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A Bullfrog programozói már dolgoznak 
a POWERMONGER-hez felhasználható új 
data-lemezeken, melyek érdekessége, 
hogy nemcsak új háttereket és küldeté- 
seket tartalmaznak, hanem teljesen átter- 
vezett történetet is. Törekvések irányul- 
nak a program időszerűbbé tételére is, 
melynek első megnyilvánulása az I. világ- 
háborús data-lemez lesz. Itt minden meg- 
található a lövészárkoktól, szögesdróttól 
és géppuskafészkektől a mustárgázig és 
a senki földjéig. A február végén megjele- 
nő data-lemezek után tervezik egy editor 
lemez megjelentetését is, mely lehetővé 
tenné saját elképzeléseink megvalósítá- 
sát is. 


Cinemaware, az AMERICAN FOOT- 
BALL és BASKETBALL után, a TV 
SPORTS sorozatot a BASEBALL-al bővíti. 
A program egy 162 mérkőzéses évad 
végig játszását teszi lehetővé a ,fotel- 
sportolóknak". A már megszokott magas 
színvonalú program nemcsak akció, ha- 
nem egy manager részből is áll, mely va- 
lószínűleg az irányító hajlamú játékoso- 
kat próbálja érdekelté tenni. 


Alighogy piacra került a Tini Mutáns 
Teknőcök, számítógépes változata, a 
nagy sikerre való tekintettel Konami 
USA-ban pénzbedobós játék (Arcade) 
tormájában dolgozta fel a ,félpáncélos 
hősök" kalandjait. Az elődjét minden 
szempontból felülmúló játék számítógé- 
pes feldolgozásának jogait minden bi- 
zonnyal a MIRRORSOFT szerzi meg. Szó- 
val jön a TEENAGE MUTANT NINJA 
TURTLES 2 


F-29 Retaliator szimulátoráról híres 
Digital Images Design cég most újabb 
bomba fejlesztésén dolgozik. A gyöngy- 
szem neve EPIC, ultragyors vektor ruti- 
nok mozgatják 30 Polygon űrhajóit — me- 
lyekből 80 különböző típus létezik — és a 
játékbéli ,filmszerű" eftfektusoknak kö- 
szönhetően egy igazán kiemelkedő alko- 
tás elébe nézünk. Az érezhetően Star 
Wars és Battlestar Galactica által moti- 
vált űrszimulátor megjelenése 91 húsvét 
táján esedékes. A programot az Ocean 
cég forgalmazza és csak 16-bites gépek- 
re készül. 


Egy divatos Capcom coin-op, a FINAL 
FIGHT átírására vállalkoztak U.S. Gold- 
ék. Haggar, Metrocity újonnan megvá- 
lasztott polgármestere hadat üzen az al- 
világnak, melynek egyetlen következmé- 
nye; lányát, Jessicát elrabolják! A békés 
játékos három különböző tulajdonságok- 
kal rendelkező hős közül választhat. A cél 
természetesen a közbiztonság javítása, a 
népet terrorizáló Mad Gear band kiirtása 


és Jessica megmentése. A program 5 
szintnyi kemény akciót biztosít, a gono- 
szok nagyon gonoszak, az élet itt semmit 
sem ér, de az Erő velünk van! 


Ismét találkozhatunk Arnie Schwarze- 
neggerrel, kedvenc izom kolosszusunk- 
kal pixelizált formában, Ocean jóvoltából. 
A TERMINATOR elkészítésére az apro- 
pót, a nagy sikerű film második részének 
forgatása adta, A Special Fx csoport, kik 
kitűnő munkát végeztek a Robo Cop 2- 
ön, végzi a kegyelmet, fájdalmat és félel- 
met nem ismerő cyborg számítógépes 
reinkarnálását. 


Minőségi szimulátorairól ismert Mic- 
roprose cég nemrég kezdte el GUNSHIP 
2000 című programja fejlesztését. A st- 
ratégiai elemekben is bővelkedő szímulá- 
ció öt helikopterből álló raj irányítását te- 
szi lehetővé. Természetesen rendelkezé- 
sünkre állnak a legkorszerűbb AH-64 
Apache, UH-60 Blackhawk és AH-1W 
Super Cobra típusok és a legmodernebb 
fegyverek. A cég kemény főnökét , Wild 
Bill" Stealey-t ismerve, fanatikus pilóták 
lehetőséget kapnak egy kis .Hussein Pu- 
hítás"-ra is, a szokásos európai és közép 
amerikai hadszíntereken való bevetése- 
ken kívül. Sajnos a program megjelenésé- 
re még hosszú hónapokig várni kell. 


Paramount Pictures filmjének, a ná- 
lunk is bemutatott Hunt for Red Octo- 
ber"-nek sikerén felbuzdulva, Grandslam 
Video elkészítette a számítógépes válto- 
zatot, egy öt szintes arcade játék formá- 
jában, mely szorosan kötődik a film ese- 
ményeihez. Feladataink közé tartozik 
Jack Ryan feljuttatása U.5.S. Dallas fedél- 
zetére, a Vörös Október átnavigálása a 
Reykjanes gerincen, a szovjet flotta meg- 
tévesztése, végül a KGB saboteur semle- 
gesítése. 


A Three-Sixty igazi csemegével ké- 
nyezteti a repülés szerelmeseit. A BLUE 
MAX, — mely a legmagasabb német ki- 
tüntetés, a Pour Le Merit angol beceneve 
— igazán figyelemreméltó produkció. Be- 
repülhetjük mind a szövetségesek, mind 
a tengelyhatalmak kiemelkedő vadász- 
gépeit, összevethetjük tudásunkat a kor 
híres ászaival és ha már náluk is .cool"- 
abbak vagyunk kihívhatjuk és pillanatok 
alatt agyonlőhetjük a szomszéd lamert is. 
A program akció részei 3D poligon grafi- 
kai formátumúak és érdekessége, hogy 
Amigán talán első alkalommal állíthatunk 
ízlésünk szerint a felbontás nagyságán. 
Megjelenése — csak 16 bites formátum- 
ban — kora tavasszal várható. 


A Glasnost érezteti hatását a szoftwa- 
re fejlesztés terén is, hiszen elkészült az 
első szovjet gépet modellnek vevő repü- 


lés szimulátor. A MIG 29 FULCRUM, ko- 
runk egyik kiemelkedő gépének pilótafül- 
kéjébe ültet és szovjet érdekeket képvi- 
selő célok ellen vet be. A kellemetlenül 
hangzó téma ellenére a program egészen 
tűrhetően néz ki. Érdekesség, hogy a szi- 
mulátort fejlesztő angol The Kremlin cso- 
port jelentős információt kapott a 
TASZSZ hírügynökségtől. 


A folytatások korát éljük, hiszen meg- 
jelent a Hard Orivin" II: Drive Harder. Ve- 
szélyesebb pályaszakaszokkal és fanati- 
kusabb ellenfelekkel méltó folytatása a 
híres elődnek. Az élvezhetőséget fokozza 
a két gép összekötésének lehetősége, 
mely módot ad a jóval izgalmasabb egy- 
más elleni versengésre. Pillanatnyilag 
csak 16 bítes gépeken forgalmazzák. 


A francia Delphine cég már két fan- 
tasztikus kalandjátékkal örvendeztette 
meg a stílus rajongóit. A Future Wars és 
Op. Stealh után már buzgón készítik a 
sorozat harmadik tagját. A CRUISE FOR 
A CORPSE 1927-ben játszódik és stílusát 
tekintve egy Agatha Christie regényre ha- 
sonlít. A program elődeinél látványosabb 
kivitelezésben készül, nagyobb figurák 
és több szín jellemzi. A cég közlése sze- 
rint, az eddig kisebb-nagyobb kezelési 
problémákat jelentő vezérlési rendszeren 
is jelentősen csiszoltak. Tervek szerint a 
program márciusban kerül az európai üz- 
letekbe. 


3D tervező csomag előállításán dolgo- 
zik az angol Incentíve cég, mely az általuk 
kifejlesztett Freescape 2 rendszeren ala- 
pul és mely már felhasználásra került a 
Castle Master-ben. A 30 CONSTRUCTION 
KIT bonyolult térbeli tárgyak ábrázolását 
teszi lehetővé, akár egy miniatűr világot 
is kreálhatunk, hiszen végtelen sok poli- 
gon áll rendelkezésünkre. Az áprilisban 
megjelenő program Amigára és IBM-re 
készült. 


Minőségi programjairól ismert Psyg- 
nosis cég a Föld elpusztítására készül — 
de csak azért, hogy lehetőséget adjon 
nekünk a megmentésére. Körülbelül ez a 
háttér története legújabb 3D lövöldözős 
csodájának, a találóan elnevezett ARMO- 
UR-—GEDDON-nak. A túlerőben lévő ellen- 
séges hordák ellen csak fejlett fegyver- 
rendszereikkel vehetik fel sikeresen a 
harcot az Amiga tulajdonosok. 


Veterán computeresek talán emlékez- 
nek Bomb Jack-re aki 1986-ban jelent 
meg először coin-op játékgép formájá- 
ban. Elite elhatározta, hogy reanimálja az 
egykori közönség kedvencet, így készült 
el a MIGHTY BOMBJACK. A 17 szintes és 
250 különböző képernyős programnak 
várhatóan kedvező fogadtatásban lesz 
része. 


Ha már nosztalgiálunk, akkor essen 
szó egy másik C64-es játék korszerűsí- 
tett változatáról. 85-ben jelent meg Lu- 
casfilm-ék Ball Blazer című alkotása, 
mely egy futurisztikus sporttal ismerked- 
tette meg a játékost. Az egy, illetve két 
személy által egyaránt játszható MAS- 
TERBLAZER lényegesen túlszárnyalta az 
elődjét mind játszhatóság mind kidolgo- 
zás terén. Amigások egy fantasztikusan 
szórakoztató klasszikus 91-es szintű vál- 
tozatával barátkozhatnak meg. 


Újabb crazy sport játék került forga- 
lomba a Rainbow Arts fejlesztésébe. 
A M.U.D.S. névre hallgató alkotás Dunge- 
ons 8. Dragons stílusú fantasy környezet- 
ben játszódik, hol a legkedveltebb időtöl- 
tés éppen ennek a sportnak az űzése. Ez 
a sportág a foci, rugby, amerikai foci és 
egy hatalmas mennyiségű brutalitás ke- 
resztezéséből alakult ki, Gól elérése érde- 
kében minden eszköz alkalmazása enge- 
délyezett. Ez egy kis kikapcsolódást 
eredményez a sok, szabályoktól agyon- 
korlátozott focihoz képest. 


Lucas Film Games-től nemsokára 
megjelenik a Battlehawks és Their Fines 
Hour méltó folytatása, SECRET .WEA- 
PONS OF THE LUFTWAFFE címen. 
A program a háború 1943—44-es korsz- 
kának légi hadműveleteit dolgozza fel, 
lehetőséget adva a kor amerika és német 
vadász- illetve bombázógépeinek bere- 
pülésére. 


Activion az év egyik potenciális siker 
programjának utolsó simításain szorgos- 
kodik. Az arcade stratégia elemekben bő- 
velkedő HUNTER átmenetet képez a Con- 
gueror és a Battle Command között. 
A három jól elkülöníthető aljátékból álló 
programban egy speciálisan kiképzett 
katona szerepét vállaljuk magunkra. Cé- 
lunk egy szigetre való behatolás, az ott 
található katonai objektumok megsem- 
misítése és végsősoron az őrült tábornok 
elpusztítása. A 3D szigeten található 
számtalan járművet és egyéb eszközt fel- 
használhatjuk küldetésünk sikeres telje- 
sítése érdekében. 


Végül még két aktualitás. U.S. Gold 
nemsokára befejezi a már több formá- 
tumban sikeres MONACO GRAND PRIX 
Amiga verziójának kódolását. A látott ké- 
pek alapján a program szinte teljesen ar- 
cade színvonalú. Sajnos a sebességről 
nem tudunk nyilatkozni. A másik hír sze- 
rint készülőben van a GAUNTLET III is, 
mely mind grafikailag, mind játszható- 
ságban minőségi ugrást jelent a két előd- 
jéhez képest. 


HÍREK £ HÍREK HÍREK x HÍREK £ HÍREK £ HÍREK 5 HÍREK x HÍREK x HÍREK x HÍREK x HÍREK 


(ompaúe 


Számítógép megszállottak 
lapja 1991. 1. szám 
Megjelenik havonta 
Főszerkesztó: 

Matusovicz Tibor 

Helyettes szerkesztő: 

Dániel Miklós 

Fotó: Gottl Egon 
Szerkesztőség címe: 

1192 Budapest, Géza u. 19/2 
Kiadja: a Deltacom Kft. és 
Székely László 

(1114 Budapest, 

Könyves György u. 5. 
Tel/fax: 161-3543) 

Felelős kiadó: 

a Kft. ügyvezetője 
Tanácsadó: Székely László 
Készült a Kultúrprofil 
gondozásában 

Nyomás és kötés 

a Népszava Kiadó Vállalat 
Ságvári Nyomdájában (91.0126) 
Felelős vezető: 

Szilágyi Tamás mb. igazgató 


Terjeszti a Magyar Posta. Előfi- 
zethető a postahíivatalokban, a 
hírlapkézbesítőknél, a Posta 
Hírlapüzleteiben és a Hírlapeló- 
fizetési és Lapellátási Irodánál 
(HELIR) 1900 Bp. 13., Lehel út 
10/A közvetlenül vagy posta- 
utalványon, valamint átutalás- 
sal a HELIR Postabank Rt. 319- 
98636, 021-02799 pénzforgalmi 
jelzőszámra. Külföldön a Kultú- 
ra Külkereskedelmi Vállalat 
terjeszti (Budapest, pf. 149. 
H-1389). Előfizetési díj egy évre 
980 Ft. 


Tisztelt Olvasó! 


Lapunkban ingyen hirdethet. 
Apróhirdetését 200 karakterig 
díjmentesen közzétesszük. (A 
szerkesztőség fenntartja a jo- 
got, hogy a beküldött hirdeté- 
sek között szelektáljon.) 


FIGYELEM! 

Közületi — hirdetésfelvétel, 
1114 Budapest, Könyves 
György u. 5. 

Tel/fax: 161-3543 


RUBICON 


Rubicon Szuper történel- 
mi kiadványunk a fenti 
terjesztési címen megvásá- 
rolható és helyileg I., Pálya 
utca 11. Kultúrprofil 


A Forma-1 Grand Prix tv közveti- 
tések szemlélése közben, mialatt 
Ayrton Senna és Alain Prost bravú- 
ros, de lélegzetelállító párharcát él- 
vezhettük, biztosan megfordult már 
fejünkben, mi lenne ha mi is egy több 
száz lóerős csodagéppel, 250 mér- 
földes sebességgel száguldozva ve- 
szélyeztetnénk versenyzőtársaink, a 
nézőközönség és nem utolsósorban 
a saját életünket. A Forma-1 rajon- 
gók eddig csak közepes minőségű 
szimulátorokkal kellett, hogy beér- 
jék, hiszen sem a Grand Prix Circuit, 
sem a Ferrari Formula—1 nem tudta 
reálisan visszaadni egy igazi verseny 
dinamizmusát és izgalmát. De kitar- 
tás, nincs messze a nap, mikor tény- 
leg belekóstolhatunk mi, ,fotel Sspor- 
tolók" is az igazi versenyek világába, 
hol a profikat világhír és gyönyörű 
nők, míg a kevésbé szerencsésebb 
versenyzőket mint például Robert 
Wirtz, egy temetkezési vállalkozó fa- 
doboza vagy egy ötvenév feletti nő- 
vér barátságos, de igencsak vissza- 
taszító, foghíjas mosolya fogad. 


Indianapolis 500 
billentyűzet funkciók : 


Numerikus kbrd: 


8 : gyorsítás 

: tolatás 

: fék 

: jobbra fordulás 
: balra fordulás 


9ANN 


Jogosan irigykedhettünk az IBM 
tulajdonosokra, mikor hónapokkal 
ezelőtt megpillantottuk az Indiana- 
polis 500 PC változatát és olvashat- 
tuk a programról áradozó újságírók 
kritikáit. Már beletörődtem, hogy újra 
egy PC-ről egyenesen, kevés módo- 
sítással átvitt Amiga verzióval fogok 
megismerkedni, mely sebessége je- 
lentősen csökken az eredetihez ké- 
pest. Be kell ismernem, hogy ebben 
az esetben kellemesen csalódtam. 
A program technikailag teljesen fan- 
tasztikus. Bátran állíthatom, hogy 
olyan programmal, mely ennyi tár- 
gyat, ilyen sebességgel mozgat, nem 
volt még dolgom. Szakértők meg- 
állapításai szerint, az Amiga verzió 
azonos sebességgel, hangeffektek- 
kel és játszhatósággal bír mint egy 
Ad Lib hangkártyás, 26 MHz-en ke- 
tyegő PC. 

Az Indiana államban levő pályát 
és a környezetében kialakított épüle- 
teket; kilátókat, a box-utcát, a pályát 
övező fákat, de még az egyes kocsi- 


kat leintő szerelőket is láthatjuk, ter- 
mészetesen mind 3 dimenziós poly- 
gon formátumban. De inkább próbál- 
juk ki a járgányokat... 

A program betöltése után megje- 
lenő menüből válasszuk ki a , Team" 
feliratot. Itt meghatározhatjuk, hogy 
a kiválasztható 3 versenyistálló kö- 
zül hová akarunk tartozni. A rendel- 
kezésre álló Cosworth, Buick és 
Chevrolet motorral felszerelt gépek 
között csak színbeli és műszerbeli 
különbség van, érzékelhető teljesít- 
ménybeli különbséget nem véltem 
felfedezni a versenyek során. Miután 
beállítottuk a mouse érzékenységét 
és a tereptárgyak precizitását, ideje 


belebújni tűzálló szkafanderünkbe 


ROB HUBBARD 


és irány a pálya. Igényesebb ver- 
senyzők a , File" felirat használatával 
változtathatnak a járgány paraméte- 
rein. 

A kocsi belsejét pontosan mérete- 
ink szerint alakították ki, jó az útra 
való rálátás és a műszerfalon megta- 
lálhatunk minden fontos kijelzőt. Aki 
a Chevrolet gépet választotta, ta- 
pasztalhatja, hogy a kocsi második 
generációs, LCD kijelzős műszerfal- 
lal rendelkezik. 

Ha a ,Race" lehetőséget válasz- 
tottuk, most már riválisaink által kö- 
rülvéve túráztathatjuk V—12, 680 ló- 
erős motorunkat. A lámpa hirtelen 
sárgára vált... rálépünk a gáz... és 
végre zöld!!! Bömbölő motorokkal 


HÉT 


és sivító gumikkal elindul a mezőny. 
Mindenki vad manőverekbe kezd, 
melynek rögtön láthatjuk az eredmé- 
nyét, egy kellemes kis tömegbaleset 
formájában. Miután sikerült kikerülni 
a roncsokat, üldözőbe vehetjük az él- 
bolyt mely már jelentős előnyre tett 
szert. Tövig a gázt, a gyorsulástól 
belesüppedünk az ülésbe ahogy vé- 
gigrobogunk a célegyenesen, vésze- 
sen közelít az első bal kanyar, irány- 
változtatásra már nincs időnk, így 
200 mérföld/óra sebességgel létesí- 
tünk kontaktust a pályát övező fallal. 
Miután kocsinkról nagy csörömpö- 
léssel leesett pár lényegtelen alkat- 
rész, folytathatjuk a futamot. Egye- 
nesbe hozzuk a kocsit és fokozato- 
san gyorsítunk, a mutató 180 M/ó 
körül mozog, mikor is... nézd a mar- 
hát! Hát nem szembejön! Sikeresen 
kikerüljük . barátunkat, de mielőtt 
még időnk lenne rokonságát dicsér- 
ni, frontálisan ütközünk egy másik 
őrülttel, aki szintén velünk szembe 
száguldott. Anyám! hová kevered- 
tem? ?!! 

De mielőtt az összes versenyau- 
tót összezúznánk, ideje megnyomni 
az ,Escape" billentyűt és máris elér- 
keztünk a program legérdekesebb 
részéhez, a pályán történő esemé- 
nyek visszajátszásához. Ez az effekt 
a ,Instant Replay" felirat kiválasztá- 
sával történik és máris 6 különféle 
kameraállásból . gyönyörködhetünk 
az általunk okozott katasztrófákon. . . 
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A visszajátszás funkció teszi iga- 
zán különlegessé a programot, mert 
előbb-utóbb azt vesszük észre, hogy 
nem a verseny megnyerésére törek- 
szünk, hanem arra, hogy minél látvá- 
nyosabb karambolokat kreáljunk. 
Ennek az oka az, hogy a program 
egy lényeges hibával küszködik: 
egyetlen egy versenypálya van, me- 
lyet sajnos elég hamar meg lehet un- 
ni. Itt újra egy tipikus számítógépes 
szindrómával állunk szemben, neve- 
zetesen van egy megközelítőleg tö- 
kéletesen kivitelezett program és a 
programozók . szerencsétlenkedése 
miatt, sikerül legalább 409-kal csök- 
kenteni a program élvezhetőségét. 
Ezt már számtalan játék esetében 
megfigyelhettük. 

Ennek ellenére elég kihívást jelent 
kezdetben az autó irányításának tö- 
kéletes elsajátítása, később pedig a 
kemény riválisok legyőzése. Néhány 
kisebb hiba ellenére, pl. csak 1 MBy- 
teal működik a visszajátszás, grafi- 
kailag és hangeffektileg még mindig 
ez a legjobb Forma-1 szimulátor 
Amigán. 

Sorell" 


GRAFIKA : 10 
ZENE/HANG: — 10 
JÁTSZHATÓSÁG: 9 
HANGULAT : 9 
ÖSSZHATÁS: 9 


EE rre fá ed e áfa EE saldés 


A káosz ideje 


ANARCHY 
PSYCLAPSE 


Az Anarchy jól sikerült ST verziója 
után a Psygnosis szoftverházhoz 
tartozó Psyclapse elkészítette az 
Amiga változatot is, a tőle már meg- 
szokott magas színvonalon. 

A látvány minden bizonnyal még 
a sokat látott volt C—64 tulajdono- 
sok szívét is megdobogtatja. Az 
Anarchy ugyanis nem más, mint a 
régi nagy sláger, a Defender nagy- 
szerűen módosított átirata. De bizo- 
nyára sokan emlékeznek a hasonló 
témájú Dropzone-ra is. A régi szép 
idők... 

Az új program alapsztorija na- 
gyon hasonlít az előzőkéhez. Annyi a 
különbség, hogy az ellenfelek most 
már nem az idegenek, hanem az 
anarchisták. Céljuk a felforgatás, és 
a pusztítás. A bolygón az egyre in- 
kább eluralkodó káosz következté- 
ben már csak néhány túlélő tengeti 
életét. Feladatod az anarchisták ir- 
galmatlan irtása, s emellett a túlélők 
megóvása. mert ha őket is elpusztít- 
ják, akkor a bolygó teljesen a Puszti- 
tás hatalmába kerül és ez számodra 
valószínűleg a halált jelenti. . . 

A történet kezdetén minden fegy- 
vered egy kishatású lézer. Nem kell 
aggódnod — a harc folyamán zsák- 
mányolhatsz az ellenségtől extra 
fegyvereket, igaz, hogy ezek csak 
időleges hatásúak. A képernyő tete- 
jén három energiacsik ad felvilágosí- 
tást ezeknek a fegyvereknek az álla- 
potáról. A képernyő alsó részén vé- 
gighúzódó csík pedig az energiapaj- 
zsod mennyiségével arányos. Ha ez 
elfogy, akkor véged van. Egy anar- 
chistával való érintkezés vagy egy 
rakétatalálat csökkenti az energiá- 
dat. 


Az ellenfeleid megjelenési formái 
sokfélék lehetnek. Vannak például a 
Rablók, akik megpróbálják elragadni 
a túlélőket, pedig szegények mentő- 
kabinjukban amúgy is csak ide-oda 
tudnak görögni a bolygó felszínén. 
Némelyik ellenséged csak fel-le pat- 
togva tud közlekedni. Léteznek még 
a Gyaloglók. Ezek leginkább egy pár 
papucsra emlékeztetnek. A lényeg 
az, hogy mindegyiknek különleges 
módszere van az életed megkeseri- 
tésére. 

Akkor kerülsz igazán nagy bajba, 
ha az összes túlélőt elrabolják... 
Megtapasztalod, hogy milyen a totá- 
lis anarchia. . . 

Az Anarchy azok közé a játékok 
közé tartozik, melyek elsősorban 
játszhatóságukkal próbálnak hódíta- 
ni. Csak elsőre tűnik kissé nehezebb- 
nek, néhány próbálkozás után rá- 
jössz, mennyire könnyű irányítani. 
A grafikában is nehéz lenne kivetni- 
valót találni, A scrollozása a legjob- 
bak között van ebben a műfajban. De 
ami igazán megfogja az embert, az a 
hangja. A vadító zene néhány má- 
sodperc alatt felpumpálja az adrena- 
linszintet, pedig a játék ekkor még el 
sem kezdődött. A gyilkos effektek 
kiválóan harmonizálnak a hangulat- 
tal, Különösen hatásos a megsemmi- 
sülés, amikor űrhajónk élvezetes 
gépfegyvertüzelésszerű kattogás kí- 
séretében szakad darabokra... 


PÉTER 


GRAFIKA: 8 
ZENE/HANG: — 10 
JÁTSZHATÓSÁG: 9 
HANGULAT : 9 
ÖSSZHATÁS : 9 


Egyszer volt, hol nem volt, volt 
egyszer egy SNK nevű szoftver cég. 
E kis programozó egylet egy szép 
napon fejébe vette, hogy elkészíti a 
nagy sikert aratott Ikari Warriors 1. 


és 2. után a harmadik részt is. Mint 
a mesékben általában lenni szokás, 
itt is a legkisebb a legjobb ( ?), leg- 
szebb (?), stb. Ha esetleg nem így 
gondolná mindenki, csak egy köz- 
hellyel szolgálhatunk: ízlések és po- 
fonok... De a lényeg: 

A gyors betöltődés után, egy nem 
túl barátságos kinézetű, enyhén ban- 
dzsa (szemtengelyferdüléses) Ram- 
bo utánzat — Ő lesz főhősünk — néz 
velünk farkasszemet. Miután a ked- 
vesen csörömpölő zene kellőképpen 
felidegesített minket, talán induljunk 
neki hosszú utunknak, s vessük ma- 
gunkat a habok közé. Mint ebből, — 
és a hullámok csobogásából — kide- 
rült, első ellenségeink a vízi kung-fu 
nagy tudorai. Vagy talán nem is any- 
nyira nagyok, mert egy-két könnyed 
suhintással könnyen be lehet pörget- 
ni őket. (Ezt itt nem a klasszikus 
értelemben kell venni. Ugyanis a 
program készítői, valamilyen idétlen 
sugallatnak engedve, az emberek ki- 
múlását egy halálforgással jelzik. 
Meglehet szokni...) Próbáljunk gyor- 
san végezni velük, mert időnk, — 
ugyanúgy mint energiánk — rohamo- 
san fogy. Az első pályán a karatézó 
(?) és lövöldöző munkásokon és 
dzsungel-harcosokon kívül, szembe 
találhatjuk magunkat egy kivénhedt 
T-72-essel, ami természetesen nem 
a minket támogatók közül való. (Már 
csak azért sem lehet, mivel szerény 
személyünket nem támogatja senki.) 
Úgy tűnik, hogy neki mi vagyunk az 
egyes számú főellenség. Mint ké- 
sőbb kiderül, nem csak ő gondolta 
így, hanem az a meggondolatlan heli- 
kopter pilóta is, aki megpróbál éle- 
tünkre törni. Azt már csak későn 
tudta meg, hogy egy ilyen fantaszti- 
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kusan jól felfegyverzett, (két ököllel 
4 két lábbal) ősi japán harcmodor- 
ral, nevezetesen a hacha-machával 
küzdő harcos ellen a modern techni- 
ka vívmányai mit sem érnek. 

Az első két pálya sztyeppéje 
után, egész kellemes kis kikapcsoló- 
dás, egy gát tetején öldökölni. A sok 
hullát magunk mögött hagyva, ha- 
ladjunk tovább, eddig ismeretlen 
végcélunk felé. Mintha segítségünk- 
re sietne ebben a nagy tanácstalan- 
ságban a szerencse. Már amennyire 
szerencsének lehet nevezni, hogy 
egy vérszomjas kommandós, lelkileg 
összefonódik egy szende lelkű szá- 
razdadával. Erre azért kényszerü- 
lünk, mert társaságunkhoz csapódik 
Fecó Jocó, — egy kedves kisfiú — aki 
bátor védelmezőjét és kísérőjét látja 
bennünk. Most, hogy már sejtjük 
küldetésünk célját, ami szervesen 
kapcsolódik kis barátunk, az aggódó 
szülők, és az otthon háromszögéhez, 
aprítsuk tovább a szűnni nem akaró 
ellenséget. Úgy látszik, a kis lurkó 
nem űzte sem a kung-fu, sem a ha- 
cha-macha művészetét sem. Ez ab- 
ból látszik, hogy ahányszor feltűnik 
egy felettébb gonosz kinézetű fickó, 
Fecó mindját a földre veti magát, ke- 
zét a tarkójára szorítva. (Tisztára 
mint a filmeken...) Így próbálja átvé- 
szelni a RUEK (Rambo Utánzat Elleni 
Kommandó) harcosokkal vívott csa- 
táinkat. Igen egyszerű, de nagyszerű 
nunchakujaikkal,  tonfáikkal,  gép- 
pisztolyaikkal, késeikkel, sőt bevet- 
ve a szupertitkos lánctalpas harco- 
saikat is, sajnos igen eredményesen 
veszik fel velünk a küzdelmet. Nem 
baj! A pálya végén lévő kis vízibu- 
nyó, visszaadja rég elvesztett üdesé- 
günket. 


ta 


dj 


Újult erővel folytathatjuk utunkat. 
Mivel nincs új a nap alatt, most né- 
hány — utoljára a moszkvai olimpia 
nyitóünnepélyén látott — lángot oká- 
dó rakétaember próbál huncutkodni 
velünk. Ő visszatérő motívum, úgy- 
hogy számítsunk rá a későbbiek fo- 
lyamán is. A pálya végét abból lát- 
hatjuk, hogy bátor barátunk — az idő- 
közben előkerült Fecó Jocó — ismét 
megörvendeztet társaságával. Még 
mindig hasonlóan merész, úgyhogy 
nagy segítség nekünk. Azért a korá- 
ra, és a szüleire való tekintettel, vi- 
gyázzunk rá. Nehogy a mi lelkünkön 
száradjon valami nagy disznóság! 
Egyébként erősen szimpatizál ve- 
lünk, ennélfogva a játék végéig el 
sem moccan mellőlünk. Mellesleg 
már ideje sincs rá, mert elérkeztünk 
az utolsó felvonáshoz. A végső le- 
számolást a maradék gazzal, egy új 
pályán intézhetjük. Ez teljesen más 
mint a többi volt. Itt szürke a föld, 
nem zöld. (Így már egész más, 
nem?) Ha kivégeztük az utolsót is, 
támolyogjunk a ránk váró repülőgép- 
hez, és gyerünk! Itt végre megtudtuk 
a játék igazi célját, amiért ilyen hosz- 
szú utat kellett megtennünk: Kis ba- 
rátunk számháborúzás közben elté- 
vedt, a Kalahári sivatagon és a Csen- 
des-óceánon átkelve, betévedt ebbe 
az afrikai őserdőbe, s míg banánját 
majszolta egy diófa árnyékában, el- 
rabolta ez a gonosz, immár halott 
banda. Most, hogy kiszabadítottuk, 
száz meg száz (az kétszáz!) veszély- 
nek kitéve magunkat, hősként ünne- 
pelve repülhetünk szüleihez, akikkel 
néhány pohár Johnny Walker mellett 
elmesélhetjük egymásnak bálnava- 
dász történeteinket, és jót nevethe- 
tünk a kis Fecó huncutságain. (Ha 
valaki esetleg úgy gondolja, hogy ez 
nem a hiteles történet, azt kérjük tu- 
dassa velünk a saját verzióját!) 

Nem mondhatnánk, hogy remekül 
szórakoztunk a játék során, mivel az 
időnként felcsendülő dallamsorok 
nem éppen fülbemászóak, sőt eset- 
leg azt is megkockáztatnánk, hogy 
valószínűleg egyetlen zeneírót sem 
kell az SNK cégnek plágiummal vá- 
dolnia, az Ő szerzeményükkel elkö- 
vetett világsiker miatt. Bár lehet, 
hogy van akinek tetszik. A sprite-ok, 
az effektek, és a mozgás ? Hááát... 
Inkább nem kritizálunk. Nézze meg 
mindenki magának! 


Tódor 


GRAFIKA: 3 
ZENE/HANG: 2 
JÁTSZHATÓSÁG: 3 
HANGULAT: 2 
ÖSSZHATÁS: 2 


Storm/Jaleco 


Az alábbi sorokkal azoknak a ke- 
vésbé igényes arcade rajongóknak 
szeretnék örömet szerezni, akik szá- 
mára ez a szó: JÁTÉK, azt jelenti, 
hogy könyörtelen eredményesség- 
gel mindent leirthatnak, ami útjukba 
kerül. 

A St. Dragon, a lövöldözős játék- 
programok újabb gyöngyszeme tel- 
jesen megfelel ennek a kritériumnak. 
Egyre durvább lövedékeinkkel való- 
sággal eláraszthatjuk a képernyőt. 
Igaz, ezzel azt kockáztathatjuk, hogy 
magunk sem látjuk mi folyik ott. Sze- 
rencsére, erre nincs is nagy szükség. 
Egy alkalommal a joystick-et autó- 
fire üzemmódra állítva magára hagy- 
tam Sárkányomat néhány percre. 
Visszatérésem után meglepődve 
észleltem — nem muszáj ismét elölről 
kezdenem a küzdelmet. A rettenetes 
tüzelőképesség következtében nem 
pusztult el a címszereplő, hanem 
akadálytalanul keresztül repült a 
nagy számban jelentkező, de a néhai 
jelzőt hamar kiérdemlő ellenségeken. 

A küldetés célja egészen egysze- 
rű — a lehető legtöbb szörnyet a po- 
kolra küldve a legmesszebbre jutni a 
pályákon. Ezt elősegítik az útközben 
felvehető csomagok, melyek a sár- 
kány tűzerejét erősen megnövelik. 
Hátráltatják viszont a minden szint 
végén őrködő vezérgnómok. Például 
az első pálya befejezésekor egy gi- 
gantikus robotbivallyal csapunk ösz- 
sze, amely először csak tűzdarabká- 
kat köpköd felénk, majd fejének 
szétlövése után — bizonyára efeletti 
haragjában — már lézernyalábokat 
okád ránk. ha sárkányunk itt sem 
múlik ki (szokásához híven egy éles 
sikoltással), akkor a második pályá- 
ra jutunk. 

Az előzőekhez képest jóval nehe- 
zebb dolgunk van itt, mert hiába tü- 
zel hatékonyabban a sárkány, mint 
mondjuk egy UZI, ha a föld alól elő- 
búvó néhány ezer gubacs-szerű 


szörny semmi túlélési lehetőséget 
nem hagy számunkra. 

Aki eljut eddig a részig, itt meg 
fogja átkozni a crackereket, hogy mi- 
ért nincs örökélet -- sérthetetlenség 
beírva a feltört verzióba — ugyanis 
kizárólag ezek segítségével lehetne 
túljutni ezen a szakaszon. 

Ha mint egy arcade átírást nézzük 
a programot, akkor azt mondhatjuk 
összességében megfelel a ,tűrhető" 
kategóriának. A grafika sem csúnya 
(nagyon), de sok sprite van a képer- 
nyőn, a scrollozás igencsak darabos- 
sá válik. A zene az átlagosnál vala- 
mivel jobb, mindenesetre semmi- 
képp sem nevezném vérpezsdítő- 
nek. A sok negatívum közül kiemel- 
ném még azt, hogy a nehézségi foko- 
zat egyes szakaszonként nagyon 
erősen növekszik — a kezdő része- 
ken még egy szellemi fogyatékos is 
könnyedén eljátszogathat a Saint 
Dragon-nel (talán még egy C-mániás 
is...), de néhány képpel később már 
a hivatásos arcade-játékosok is te- 
hetetlennek bizonyulnának a progra- 
mozó aljas tréfáival szemben. Ezek 
közül a legenyhébb az a drasztikus 
húzás, hogy egy bizonyos szinttől 
minden lehetséges irányból támad- 
nak a förtelmes kreatúrák. 

Nem növeli az összhatást az sem, 
hogy az átlagember nehezen éli bele 
magát egy zöld golyókat eregető 
sárkány lelkivilágába — magyarán 
mondva a játéknak szinte semmi 
hangulata nincs. Jól sikerültek vi- 
szont a diszkrutinok — nem kell várni 
a töltésre, mert az játék közben is 
Zajlik — de ennek pontozása már 
nem a C-mania feladata. 

ÁDÁM 
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Atomic Robo Kid: 


Az Activision cég egy UPL által 
forgalmazott játéktermi gép átiratát 
készítette el, mely erősen emlékeztet 
az R-Type II.-re (amely nemsokára 
elkészül Amigára is). A programban 
egy nagyorrú robot gyerek szerepé- 
be élhetjük bele magunkat, aki elég- 
gé népszerűtlen a környezetében élő 
űrlények között. Eme rusnya Ször- 
nyek egyetlen célja, hogy ,kiéges- 
sék" főhősünk áramköreit. Ilyen szi- 
tuációban csak egy megoldás léte- 
zik, mindenkit agyonlőni aki él és 
mozog. Ez közel sem olyan könnyű 
mint amilyennek hangzik, de a kép- 
ernyőn időnként megjelenő kristá- 
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lyok javítanak helyzetünkön (ener- 
gia, sebességnövelés, illetve négy 
fajta fegyver). Az Activisiontól már 
megszokhattuk, hogy az átiratai 
majdnem megegyeznek az eredeti 
játékgépekkel. Ez a program grafika- 
ilag már az Arcade-okon sem volt 
nagy villanás, de ennek ellenére él- 
vezhető lövöldözős játéknak bizo- 
nyult. Az Amiga verzióra is körülbelül 
ez jellemző, a képernyő mozgatás ki- 
csit szagatottá válik ha túl sok ellen- 
fél jelenik meg a képernyőn, és az 
effektek sem kiemelkedőek. De min- 
dent összevetve a hangulat, és játsz- 
hatóság miatt nem egy rossz játék 
sem Amigán, sem C64-en. 


Sorell" 
A/C64 
GRAFIKA: 9/ 8 
ZENE/HANG: 9/ 7 
JÁTSZHATÓSÁG: 8/ 8 
HANGULAT : 10/ 9 
ÖSSZHATÁS: 9/ 8 


PARADROID 90. 


Horsehead csillagköd 2390. 


A levitániai csillagflotta giganti- 
kus szállítóegységei méltóságtelje- 
sen siklottak az őket körülvevő ri- 
deg, halotti csendet árasztó, korom- 
fekete űrben a civilizált naprendszer 
felé. A hét galakszison át vezető út- 
juk még fényévekben számolva is 
hosszúnak tekinthető és csak most, 
századokon át tartó szüntelen bo- 
lyongás után fordult a zászlóshajó az 
otthont jelentő Föld felé. Minden- 
esetre ez volt a legénység elképzelé- 
Ahogy az automatika a program- 
nak megfelelően leállította a hyper- 
meghajtást a flotta kilépett a fényse- 
bességből pont egy eddig teljesen 
ismeretlen, navigációs térképeken 
és a számítógépben nem szereplő 
aszteroida mező kellős közepébe. 
A számítógép által vezérelt fedélzeti 
ütegeknek sikerült vaporizálni a flot- 
ta útjában lévő sziklákat mielőtt kárt 
okozhattak volna a hajókban, de a 
külső burkolatra szerelt érzékelők 
nem észlelték azt a hatalmas sugár- 
dózist, mely tragikus következmé- 
nyekkel járt a legénység legtöbb tag- 
ja számára. Az aszteroidákból szár- 


mazó radioaktív sugárzás következ- 


tében a hajóegységek belsejében 
lassan életre keltek századokig tartó 
álmukból a földi Expedíciós Hadtest 
régi Harci Robotai, melyek számos 
bolygóközi háborúban demonstrál- 
ták már kegyetlenségüket, és ami- 
ket beolvasztás céljából szállítottak 
vissza a Földre. 

A zászlóshajó, a Vigilant személy- 
Zete, a mély álomból való ébredés 
után nem sejtett semmit a tárolók- 
ban végbement változásokról és 
nyugodtan készülődött a földkörüli 
pályán keringő tranzit-bázissal való 
dokkoláshoz. A nagy meglepetés ak- 
kor következett be, mikor az egyik 
szolgálatban lévő biztonsági őr, lövé- 
seket hallván, elindult az ötös tároló 
ellenőrzésére. Amint a titánötvözetű 
ajtó sisteregve becsúszott a falba, 
szembe találta magát egy 821-es 
Biztonsági Robot sugárvetőjével. Az 
agya még regisztrálta a villanást, de 
fájdalmat már nem érzett ahogy a 
sugár kettészelte, csak zuhant és 
zuhant a sötétségbe... 

Az életre kelt robot hadsereg, a 
tárolók ajtajainak berobbantása után 
megkezdte előrenyomulását a hajó 
sötét folyosóin keresztül, a felvonó- 
kig, melyek a legénység által hasz- 
nált szintekhez vezettek. A radioak- 


kj 


tív vihar által okozott elektromágne- 
ses interferencia nemcsak a hajók 
szállítmányát képző, a személyzet 
által deaktivált, Biztonsági Robotok- 


ra, hanem a hajók fenntartását végző 
Karbantartó és Üzenettovábbító Ro- 
botokra is káros hatással volt, mely 
következtében minden emberi lényt 
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potenciállis ellenfélnek tekintettek 
és megkezdték a személyzet mód- 
szeres megsemmisítését. 

A támadás teljesen felkészületle- 
nül érte a legénységet, így a robotok 
hamar megtisztították a fontosabb 
szinteket az emberi lényektől, átvéve 
a hajó feletti hatalmat. Néhány fana- 
tikusan védekező biztonsági osztag- 
tól eltekintve nem ütköztek komo- 
Iyabb ellenállásba, így rövid időn be- 
lül, az egész flotta irányítása a robo- 
tok kezébe került. 

A mészárlást túlélőknek egyetlen 
esélyük maradt a menekülésre, ne- 
vezetesen, ha egy kísérleti szerkezet 
segítségével hatalmukba tudnak ke- 
ríteni egy Harci Robotot, mely képes 
lenne megtisztítani a flotta egységeit 
a többi mechanikus szörnytől. Mivel 
a legénység biztos pusztulását jelen- 
tené rejtekhelyük elhagyása, így a 
birtokukban lévő, egyetlen 001 tí- 
pusszámú , Befolyásoló Szerkezetet" 
teleportálják a zászlóshajó fedélzeté- 
re. 

A játékban, mi ennek az elmés 
szerkezetnek az irányítását vállaljuk 
és rögtön nekilátunk a kapott pa- 
rancs végrehajtásához. Rögtön ész- 
revehetjük, hogy szerkezetünk meg- 
lehetősen lassú és gyenge, irányítá- 
sa egy kicsit körülményes, de ezen 
gyorsan segíthetünk, mivel képesek 
vagyunk rákapcsolódni más, nálunk 
jóval fejlettebb, robotok agykérgére 
ezúton hatalmunkba kerítve azt. De, 
hogy nehogy jól érezzük magunkat, 
van egy gyenge pontunk is; bizo- 
nyos agytípusok felett csak korláto- 
zott ideig tudjuk fenntartani az irá- 
nyítást, mert a kapacitátorok hamar 
túlterhelődnek, ez nemcsak az elfo- 
gott robot gyors pusztulásához ha- 
nem energiánk jelentős csökkenésé- 
hez is vezet. A legfontosabb tevé- 
kenység, egy másik robot feletti irá- 
nyítás megszerzése, egy érdekes kis 
játék formájában történik. A Transfer 
módozatba való belépés után meg- 
kezdődik a harc a robot áramkörei 
feletti hatalomért. Itt 20 másodper- 
cünk van arra, hogy rendelkezésre 
álló ellenállásaink segítségével, mi- 
nél több téglalapot állítsunk át a mi 
színünkre a robot agyalapi áramkö- 
rén. Ha ez sikerül, a robot engedel- 


meskedik akaratunknak. Ha azonos 
számú téglalapunk van, akkor újra 
próbálkozhatunk. Ha nem sikerül 
elegendő téglalapot átváltoztatni, 
akkor szó szerint füstbe megy a le- 
génység minden esélye a menekü- 
lésre. 

A hajókon található robotok 3 fő- 
csoportba oszthatók : az Üzenetköz- 
vetítők és a Karbantartók viszonylag 
gyengék, így veszélytelenek. Igazi 
gondot a Harci és Őr Robotok jelen- 
tenek, melyek kérdés nélkül tüzel- 
nek minden mozgó tárgyra, fegyver- 
zetük hatékony, páncélzatuk erős. 
Ha sikerrel akarjuk teljesíteni külde- 
tésünket, egy 8-as kategóriájú Harci 
Robot megszerzésére kell töreked- 
nünk. Itt fontos megemlíteni, hogy 
minél magasabb osztályú egy robot, 
irányításához annál több ellenállásra 
van szükség. Mi kezdetben csak ne- 
vetséges 4 darabbal rendelkezünk, 
így érdemes a veszélytelen, de ná- 
lunk több rezisztoros robotokat élet- 
ben hagyni addig, amíg ki nem irtot- 
tuk az összes veszélyes harci pél- 
dányt, mert ha netán az általunk irá- 
nyított Harci Robot megsemmisül, a 
maradék 4 ellenállásunkkal nehezen 
tudnánk hatalmunkba keríteni egy 
másikat. 

A hajó különböző szintjein több 
energiafeltöltő, teleport és lift rend- 
szer van. Fontos információkat a fe- 
délzeti számítógéptől szerezhetünk. 
Ennek termináljai szintén megtalál- 
hatók a szinteken és felvilágosítást 
nyújtanak a különböző robottípusok- 
ról, a szinteken található rendszerek- 
ről és az életben maradt robotok szá- 
máról. Érdekesség, hogy egyes hajó- 
kon, nemcsak robotokkal, hanem a 
flottát kifosztani szándékozó embe- 
rekkel is találkozhatunk. 

A program inkább érdekes, mint 
szép, fémes ,Bass Relief" grafikát 
alkalmaz, mely azonban tökéletesen 
megfelel a kialakított futurisztikus 
hangulatnak. A rövid intro zenét 
elektronikus zörejek és különféle 
mechanikus effektek egészítik ki. 
Mindent összevetve, a program nem 
használja ki a gép adta lehetősége- 
ket és úgy érzem, játszhatóságban 
Andrew Braybrook 1985 novembe- 
rében kiadott C—64-es verziója felül- 
múlja, de a program régi híveinek 
ennek ellenére sok örömet okozhat a 
ma már klasszikusnak számító ked- 
venc 90-es reinkarnációja. 
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A 3D grafikájú űr-szimulátorok 
stílusához tartozó Magic fly c. Elect- 
ronic Arts játékban lehetőségünk 
nyílik arra, hogy a szövetségi erők 
legújabb, harci űrhajója, a Magic fly 
pilótájaként szálljunk szembe ellen- 
ségeinkkel. 

Mint az Űr-rendőrség speciális 
századának egyik oszlopos tagja, 
éppen hajónkkal cirkálunk a Delta 
Hyrconis körzet határvidékén, ami- 
kor váratlanul azt a parancsot kap- 
juk, hogy utunkat egy kis bolygó felé 
kell venni, mely feltételezhetően az 
ellenség fontos támaszpontja. 

Feladatunk 3 fő részből áll: meg 
kell találni, majd pedig meg kell sem- 
misíteni az ellenfél kommunikációs 
központját, ezután a legújabb ellen- 
séges űrhajó prototípusáról kell in- 
formációkat begyűjtenünk, végül pe- 
dig, miután ráakadunk az ellenség 
speciális atomfegyverére, meg kell 
semmisítenünk a támaszpontot. 

Kalandjaink a bolygó szűk folyo- 
sóhálózatában játszódnak, ahol is az 
utunkba kerülő akadályok közötti 
ügyes manőverezés közben kell fel- 
deríteni a terepet és szétlőni a táma- 
dó ellenséges hajókat. Közben nem- 
árt figyelni a dokkoló helyekre sem: 
itt menthetjük ui. csak ki a játékot, itt 


tölthetjük fel üzemanyaggal űrhajón- 
kat és innen kommunikálhatunk a 
század többi pilótájával. 

A játékot a mous-zal és a billen- 
tyűzettel kezelhetjük. A különböző 
ikonokra bökve információt szerez- 
hetünk hajónk állapotáról, kiválaszt- 
hatjuk a 10 fegyver közül a megfele- 
lőt, melyet megvizsgálhatunk térben, 
stb., stb. Bár ezek közül a funkciók 
közül néhány igen látványos és jól 
kezelhető, mégis, sajnos igen hosszú 
időbe telik amíg a céltalan röpködé- 
sen és lövöldözésen kívül valami 
hasznosat is csinálhatunk. Ha ehhez 
még hozzávesszük a nem különö- 
sebben kiemelkedő grafikát, akkor 
megállapíthatjuk, hogy a Magic Fly 
nem az a típusú program, amely kü- 
lönösebben nagy sikert fog aratni a 
szimulátor játékok rajongóinak köré- 
ben. 
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Jó néhány év után újra Itt van 
THE SPY WHO LOVED ME 
DOMARK 


Úgy tűnik, a Domark számára 
nyerő húzás volt, hogy megvásárolta 
a James Bond játékok készítésének 
jogait. Az engedély a gyilkolásra 
után, A kém, aki szeretett engem 


szintén a jól elkészített, nagy sikerű / 


lövöldözős játékok közé sorolható. 
Nem rossz ötlet a programozók 
újabb húzása — megpróbálták egye- 
síteni a ,Spy hunter" és az ,Operati- 
on Wolf" típusú játékok előnyeit. 
A történet valószínűleg sokak szá- 
mára jól ismert. A két tengeralattjáró , 
amit a gonosz zseni, Karl Stromberg 
megszerez, nukleáris rakétahordozó. 
Ezekkel a fegyverekkel akarja kény- 
szeríteni a világ kormányait, hogy 
engedelmeskedjen követeléseinek. 
mint mindig a zűrös esetekben, most 
is Bondot hívják, hogy intelligenciájá- 
val és trükkös kis eszközeivel oldja 
meg a problémát. Segítőtársa is 
akad, Ánya a KGB-s hölgy személyé- 
ben. 

Szardínián kezdődik a kaland. 
Bond Lotus Esprit márkájú autójával 
száguld vissza a hotelbe, hogy 
Stromberggel találkozzon. A magya- 
rországi útviszonyokhoz hasonlóan 
itt is olyan akadályokat kell leküzde- 
ni, mint az olajfoltok a legváratla- 
nabb helyen, az útburkolati jeleket 
még véletlenül sem figyelembevevő 
autósok, öngyilkos hajlamú gyalogo- 


sok. Elégtételül szolgálhat, hogy itt 
különösebb büntetés nélkül lehet le- 
tarolni a jármű közeledéskor rémül- 
ten eliszkolni próbáló figurákat. Már 
csak azért is érdemes kipróbálni ezt, 
mert vidám, sikongó hanggal bú- 
csúznak az élettől. Valamivel veszé- 
lyesebbek a kamikáze-motorkerék- 
párosok és a gépfegyveresekkel 
megpakolt autók. Természetesen 
ügynökünk tüzelhet rájuk, de az 
eredmény csekély, percekbe telhet, 
mire hajlandóak felrobbani. A gyor- 
sabb közlekedés érdekében célszerű 
gyűjtögetni az úttesten elszórva he- 
verő ,0" feliratú jeleket, amelyeket 
az időnként feltűnő ,07 kamionba 
behajtva lecserélhetünk mindenféle 
kedves kis gonoszságra, többek kö- 
zött rakétákra, füstbombákra és 
egyéb fontos dolgokra, de energián- 
kat is feltölthetjük. Nem javasolt az 
útról hosszabb időre letérni, mert az 


] aLotus szélvészgyors pusztulásával 


jár. 

Még ezen a szinten Bond kocsiját 
motorcsónakra kell cserélni és a hát- 
ralevő utat már a vizet hasítva teszi 
meg 

A következő pályán nagyobb 
megrázkódtatás nélkül vehetjük tu- 
domásul, hogy az előzőhöz képest 
semmi változás nincs. Az egyetlen 
említésre méltó, hogy most már ele- 


gendő ,0"-ra tehetünk szert, ahhoz, 
hogy a kamionban megvásároljuk 
azt az eszközt (sub capability), ami 
járművünket képessé teszi arra, 
hogy tengeralattjáró módjára a víz 
alatt lavírozhasson. Hogy ez az esz- 
köz mi lehet, arról sejtelmem sincs, 
mindenesetre jó lenne beszerelni az 
alsó rakparton rendszeresen a Duná- 
ba hulló járgányokba. 

Ezután a szint végénél levő stég- 
ről nyugodtan repítsük a tragacsota ! 


vízbe, nem árthat meg neki. Nem ne- 
vezhető biztonságosnak a helyzet — 
Stromberg víz alatti erői úszkálnak 
mindenütt. Az összeszedhető torpe- 
dók némileg javítják az esélyeket, de 
ennek ellenére sem nevezném köny- 
nyűnek ezt a részt. 

A következő színhelyen az ügy- 
nök Stromberg hatalmas olajszállító 
hajójába kerül, ahol az ellopott ten- 
geralattjárókat rejtegetik. Hogy be- 
hatolhasson a tankhajó irányító szo- 
bájába, le kell győznie a gonosz test- 
őreit. 

A további pályák között lesz még 
szimbólum összehasonlító játék is 
és újabb , Operation Wolf" stílusú ré- 
szek. 

Bizonyára lesznek olyanok, akik 
meglepődnek az SWLM magas 
pontszámain. De a program nem ér- 
demtelenül kapta ezeket — bizonyí- 
ték erre az eddigi európai siker. 
A grafika jól kivitelezett, fokozza a 
hangulatot a használt jó néhány kel- 
lemes effekt és a speciális James 
Bond főtéma remix. Sokak vélemé- 
nye szerint ez az eddigi legjobb Bond 
játék, nyugodt lélekkel ajánlhatom az 
összes lövöldözős játékrajongónak. 
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SATAN 


A Dinamic szoftwercég legújabb 
programját, a Satan-t legjobban a kö- 
vetkezőképpen —— jellemezhetném: 
semmitmondó cím és még semmit- 
mondóbb tartalom. 

A játék elején egy viszonylag han- 
gulatos kezdőkép és egy ,hátbor- 
zongató" zene fogad minket. Ha a 
játékos nem kap az ijedségtől azon- 
nal szívrohamot, vagy nem menekül 
el rögtön készülése elől kereszteket 
vetve és rémülten sikítozva, esetleg 
nem terül el a padlón ájultan az őt 
sokkoló vizuális és akusztikai élmé- 
nyek hatására, akkor egy hatalmas, 
embert próbáló választás elé kerül- 
het. Kiválaszthatja, hogy egy harcos 
vagy egy varázsló személyében kí- 
ván szembeszállni a Sátánnal! Mi- 
után halálsápadtan, reszkető kezek- 
kel megnyomjuk az 1-es, vagy 2-es 
gombot, megkezdődik a démoni harc 
a pokol urával... 

Kezdjük talán először azzal a já- 
tékkal, amikor a mágust irányítjuk, 
mert ebben a részben mint a grafika, 
mint pedig a történet sokkal jobb 
mint a másikban. 

Hősünk — egy viszonylag szépen 
megrajzolt és animált, ám a háttér- 
hez és a többi szereplőhöz hasonló- 
an elég rondán színezett varázsló 


Ce uztlllmsmazyűtetáestarátsi 
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egy sivár vidéken találja magát. Egy 
kis idő múlva furcsa, meglehetősen 
borzalmas hangok ütik meg a fülét, 


s hamarosan kiderül, kitől (kiktől) is. ! 


származnak eme hangeffektek : ma- 
ga az Ördög szökdécsel felénk s sza- 
badidejét az útjába kerülő magatehe- 
tetlen, leláncolt papok, valamint a 
számunkra fontos tárgyak megsem- 
misítésével tölti. Ideje hát véget vetni 
eme gátlástalan garázdálkodásának 
és megmutatni a pokoli fajzatnak : ki 
is az Úr a háznál... 

A főszereplő irányítása a joystick 
mellett a billentyűzettel történik : az 
Amiga gombbal hatalmas ugrásokat 
produkálhatunk, a H-val pedig az alul 
található . ikonokat  aktiválhatjuk. 
Ezek közül az első, T betűvel jelzett 
ablak a Transzportáció célját szolgál- 
ja: ha megnyomjuk, egy T betű jele- 
nik meg a képen, és ha szerzünk a 
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későbbiekben egy transzportáló kár- 
tyát, bárhonnan visszajuthatunk erre 
a helyre egy pillanat leforgása alatt. 

Az ezt követő 3 ikon az energiánk 
feltöltésére szolgáló italokat mutatja 
hatásfok szerinti nagyságsorrend- 
ben. Végül pedig a kisebb és na- 
gyobb méretű Ördögfej a Sátán loka- 
lizálására szolgáló varázslatot jelen- 
ti. Ha van ilyen varázsszerünk, egy 
térkép segítségével jól láthatjuk, hol 
tartózkodik a Gonosz s miféle hun- 
cutságot művel éppen. 

Mivel a fent említett varázslatok 
és italok közül eleinte egyikkel sem 
rendelkezünk, nyilván valahonnan 
be kell szerezni őket. Erre a célra 
szolgál a kicsiny bolt, ahol bizonyos 
mennyiségű pénz fejében sok hasz- 
nos tárgyat vásárolhatunk. Ezek kö- 
zül meg kell említeni a tüzet és fényt 
kilövellő pajzsokat, melyek a legha- 


tásosabb fegyverek közé tartoznak, 
valamint a három irányba ,tüzelő" 
bárdot, amely szintén nem egy utol- 
só fegyver. A vásárláshoz szüksé- 
ges pénzre úgy tehetünk szert, ha 
széttörjük az utunkba kerülő korsó- 
kat. Ám jó lesz sietni — no nem csak 
azért, mert a játék időre megy — ha- 
nem mert a Sátán nyomtalanul eltün- 
tet a környezetéből minden tárgyat. 
A másik játékban egy harcossal 
vagyunk. A háttér elég szép, ám en- 
nél több pozitívumot lényegében 
nem lehet elmondani erről a részről. 
Az aprócska figurával történő maga- 
tehetetlen mászkálgatásunk során 
hamarosan azon kapjuk magunkat, 
hogy az iszonyú scrollozás és az alig 
kivehető, mikronos nagyságrendbe 
tartozó ellenfelek idétlen rohangálá- 
sa következtében megfájdul a sze- 
münk s, ha nem akarjuk, hogy az 
emberi faj evolúciója során oly töké- 
letesre fejlődött látószervünk súlyos 
fiziológiai károsodást szenvedjen, 
azt ajánlom: nyomjuk meg az Ami- 
gánkon található, jól ismert három 

gombot egyszerre... 
Berrr. 
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Nem tagadom, megcsillant a sze- 
mem, amikor először meghallottam a 
program címét, mert rögtön az emlé- 
kezetes C64-es játék jutott az 
eszembe. Aztán mégjobban fellelke- 
sedtem, amikor megpillantottam, 
hogy a Psygnosis cég neve fémjelzi 
a programot. De amilyen meredeken 
emelkedett érzelmi görbém, olyan 
hirtelen zuhant alá, miután elkezd- 
tem játszani. No nem azért, mintha a 
Spellbound annyira rossz grafikájú 
lenne. Nem, a játék esztétikai meg- 
valósításával nincsen különösebb 
problémám: a háttér szépen megraj- 
Zolt (leginkább a Baal c. programra 
emlékeztet), a főszereplő manócska 
is igen aranyos és kedvesen animált, 
ám a programból annyira hiányzik 
mindenfajta ötletesség, a hanghatá- 
sok annyira szörnyűek, és a játék 
hangulata annyira nyomasztóvá vá- 
lik egy idő után, hogy azt hiszem, 
bátran kijelenthetem: a Psygnosis- 
nak sikerült megalkotnia eddig leg- 
idétlenebb játékát. 

A Spellbound 7 szintből áll és az 
egyes szintek teljesítése után egy 
kódot kapunk, amelyet a játék elejé- 
re beírva nem kell mindig a legelejé- 
ről kezdeni a kalandokat. 

Az egyes szinteken a következő 
tennivalóink vannak: fel kell szed- 
nünk az első utunkba kerülő kulcsot, 


és vele szorgalmasan nyitogatni kell 
a kis ládákat, melyek értékes va- 
rázslatokat, tárgyakat tartalmaznak. 
Néha egy-egy bombát is találunk: 
ezt a tűzgomb segítségével tudjuk 
kicserélni az éppen nálunk lévő 
tárggyal, egyszerre ui. csak 1 dolgot 
vihetünk magunkkal. A robbanó- 
szerkezettel az utunkat elzáró oszlo- 
pokat, falakat tudjuk megsemmisíte- 
ni: menjünk a lehető legközelebb az 


illető ,útakadályhoz", és nyomjuk 
meg az Alt gombot. 

Ám, mivel főszereplőnk valósá- 
gos polihisztor, nemcsak ládákat tu- 
dunk nyitogatni és bombákat tudunk 
robbantgatni, hanem a nálunk lévő 
tárgyak, varázslatok közül is válo- 
gathatunk az 1-es, 2-es, 3-as, stb. 
gombok segítségével. Eme neopri- 
mitív,  ötletszegény megvalósítás 
még nem lenne olyan nagy baj ön- 


magában, ám mint már az előbb em- 
lítettem: a hangok egyszerűen ször- 
nyűek s még a legelfajzottabb zenei 
ízlésű embert is a kétségbeesés ha- 
tárára taszítják, a kezdeti jó hangula- 
tot pedig pár perc múlva felváltja az 
unalom és a magatehetetlenség si- 
vár érzése. 

Sőt, még a szép háttér is tartogat 
kifejezetten kellemetlen meglepeté- 
seket a számunkra: az utolsó előtti 
pályán pl. az előző, misztikus kör- 
nyezetből egy kubista stílusú, külön- 
féle eltorzult mértani idomokat egy- 
másra hányó vidéken találjuk ma- 
gunkat. 

Bár nem vagyok ellene a modern 
művészetnek, s becsülök mindenfaj- 
ta újítást, s mérhetetlenül tisztelem 
az öreg Picasso mester festményeit, 
ez a fajta, az egész játék hangulatá- 
hoz nem illő, idétlen háttér arra kész- 
tetett, hogy pár mp leforgása alatt 
lehetőleg minél távolabb meneküljek 
számítógépem hatásköréből. 

Berrr. 
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,Romeo 25. Ez Mike 777 

,Jelentem 5 db T—72-es páncélos 
nagy sebességgel halad nyugati 
irányba a 190 852-es négyzet kör- 
nyékén." 

, Jelentés vége." 


Sean Bannon százados hirtelen 
balra fordította fejét a hegygerinc irá- 
nyába. Az oroszok feltételezhetően 
csak egy helyen lehetnek, azon az 
átkozott, fenyvessel borított gerin- 
cen, nem egészen 2200 m-re M-1 
Abrams páncélosaitól. Az eddigi ki- 
képzésnek, tervezgetésnek és a tá- 
madásra való felkészülésnek vége, 
ez már éles szituáció, itt nincs helye 
a tévedésnek. Most majd bebizonyo- 
sodik, hogy a Team Yankee 79 kato- 
nája és megközelítőleg 25 millió dol- 
lár értékű felszerelése megfelel-e a 
célnak amelyre eredetileg terveze- 
ték. 

Harold Coyle 1987-ben kiadott 
azonos című bestseller regénye fel- 
használásával készült program nem 


szimulátor, mert a harcálláspontok 


kidolgozása és a fegyverrendszerek 
összetétele és működtetése nem tel- 
jesen valósághű és nem igényel, a 
szimulátoroknál már megszokott, 
technikai ismereteket. Stratégia já- 
tékhoz azonban túl sok benne az ani- 
mált akció jelenet. Az Empire cégnek 
sikerült a stratégia és akció/szimulá- 
ció olyan sikeres ötvözetét kialakíta- 
ni, mely egy messzemenőkig élvez- 
hető modern páncélos-hadviselés 
szimulációt eredményezett. A ha- 
gyományos szimulációhoz képest a 
program tempója sokkal fokozot- 
tabb, nincs szükség a 100-t oldalas 
gépkönyv tanulmányozására mielőtt 
be merjük tölteni a programot és 
meggyőződésem, hogy azok, akik 
eddig vonakodtak a hasonló stílusú 
játékoktól, e program láttán kelleme- 
sen csalódnak. 

Az első szembetűnő különbség az 
elődöktől az, hogy a szokásos 3-D 
polygon grafika helyett, mely sajná- 
latos hardware korlátok miatt nem 


volt a leggyorsabb, az egész prog- 
ram rajzolt harcijárműveket és — el- 
tekintve néhány épülettől — hasonló 
tereptárgyakat tartalmaz. Ennek kö- 
vetkeztében minden sokkal ponto- 
sabb, jobban hasonlít az eredetihez 
és ami ennél is fontosabb, minden 
összecsapás, akció sebessége jelen- 
tősen megnövekszik. Ez a tényező 
sajnos hiányzik a többi hasonló té- 
májú programból. Az egyetlen hát- 
rány, ami kezdetben zavarhatja a já- 
tékost, az a felbontás csökkenése a 
tárgyak nagyítása esetén. Igen, ek- 
kor elég négyzetesen néznek ki az 
objektumok, de nem hinném, hogy 
ez lényegesen befolyásolná a prog- 
ram játszhatóságát. 

A játékos, egy páncélos/gépesí- 
tett-lövészszázad parancsnokságát 
veszi át, mely meglepetésünkre!, 
Nyugat-Németországban. állomáso- 
zik, megakadályozni szándékozva a 
szovjet katonai előrenyomulást. 
A küldetések megegyeznek a re- 
gényben szereplőkkel, az összecsa- 
pások nagyságrendje szakasz szin- 
tű tűzpárbajoktól döntő fontosságú, 
nagy erőket felsorakoztató tankcsa- 
tákig terjed. A 214-es hegy védelme- 
zése Jurij Potechnov elit páncélosai- 
tól kellemes pikniknek tűnhet a La- 
gen átjárói csatához képest, ahol egy 
egész szovjet páncélos zászlóalj éj- 
szakai támadását kellene visszaver- 
ni. 

A parancsnokságunk alatt álló 
négy szakaszt, tetszésünk szerint, 
egyszerre, illetve külön-külön is irá- 
nyíthatjuk. Minden fontos információ 
megjeleníthető a mouse segítségé- 
vel: a szakasz harceszközeinek álla- 
ga, a helyzet áttekintésére szolgáló 
térképek és az egyes egységek 
szemszögéből látható táj. De ismer- 
kedjünk meg az alegységek felsze- 
relésével is... 

A képernyő alján, jól értelmezhető 
ikonok utalnak a különféle funkciók- 
ra. Itt láthatjuk, milyen fegyverekkel 
és védelmi rendszerekkel rendelke- 
zik a szóban forgó egység. Talán 
csak két dolgot tartok említésremél- 
tónak: harc közben érdemes hasz- 


nálni a motorból kibocsátható burko- 
ló füstöt, mert ez jelentősen csök- 
kenti az ellenséges tüzérség találati 
pontosságát. Tankra, melynek reak- 
tív páncélzata van (T—72, T-—80), 
csak APOS gránáttal tüzeljünk, a He- 
at töltetek és TOW rakéták ezek el- 
len hatástalanok. 

Erőink irányítása a harcászati tér- 
képen történik. Itt a mouse-al kijelöl- 
hetőek az elérendő célok, meghatá- 
rozható az egységek haladási sebes- 
sége és kiválasztható az akciónak 
legmegfelelőbb alakzat is. Érdemes 
megfigyelni, milyen áttekinthető és 
esztétikailag milyen szép a kidolgo- 
zás. Nem lenne hátrány, ha a PSS 
vagy SSI cég stratégiai programjai 
hasonlóan néznének ki. 

A nagy csapattestek közti össze- 
csapásokat, a robbanó gránátok és 
vadul manőverező egységek látvá- 
nya a frenetikus közelharc teszi 
módfelett élvezhetővé. Talán a gya- 
logság jelenléte még jobban növelte 
volna a játék élvezhetőségét. 

Ha győztesen kerülünk ki az ösz- 
szecsapásból, a program előreléptet 
és lehetőség nyílik az állás mentésé- 
re is, ami nagyon ajánlatos, mert ma- 
gasabb szinten elsőre nemigen sike- 
rül kivívni a győzelmet. 

Összegzésképpen  leszögezhe- 
tem, hogy ez a program sok fejtörést 
okoz majd a rideg téli estéken a fana- 
tikus stratégáknak és ezt a játékti- 
pust még csak kóstolgatóknak egy- 
aránt. 

Alfa, Charlie szakasz... Táma- 
dás!!! 


Sorell" 
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Szuperszonikus pusztítás 


U.N. SOUADRON 
US GOLD 


A Us Gold Capcom átiratainak im- 
máron végtelen sorából némileg ki- 
emelkedik az U.N. Sguadron. 

A tízfokozatú lövöldözős játék, 
bár nem különösebben figyelemre- 
méltó, mégis megérdemel néhány 
sort, elsősorban azért, mert a grafika 
és az effektusok is szinte teljesen 
megegyeznek az arcade verzióval. 

Három hős közül választhatunk, 
mindhármuknak saját repülőgép áll 
rendelkezésére. Shin — akinek japán 
származása ellenére érdekes kerek 
szemei vannak — legjobban félelme- 
tes Tigersharkjában érzi magát, Mic- 
key — aki F-14 Tomcat-jével va- 
dássza le a számára ellenszenves 
fazonokat, végül Greg, aki egy A-10 
Thunderbolt pilótája. 

A feladatuk a szokásos: veszély- 
ben a demokrácia és az amerikai 
életforma, mely, mint tudjuk, a legki- 
válóbb. Egy őrült diktátor (nem isme- 
rős a szituáció?!) többszázezres 
hadseregével lerohanja az országot. 
Csak a rettenthetetlen U.N. repülőraj 
szállhat velük szembe a győzelem 
esélyével. 

Mielőtt  elindulnának veszélyes 
küldetésüket végrehajtani, bevásá- 
rolhatnak az UN shop-ban, amely kü- 
lönleges harci eszközöket árul. Né- 
hány ezek közül: extra tűzerő, erő- 


12 


tér, napalmbombák. Minden sikeres 
misszió után mód van az arzenál fel- 
töltésére. Célszerű minél több pénzt 
gyűjteni a harc során, mert egy bizo- 
nyos szint után már csak az extra 
fegyverek használatával lehet to- 
vábbjutni. Mindenképpen pozitívum, 
hogy ketten is lehet játszani egy- 
szerre. 

Ha megkezdődött az összecsa- 
pás, akkor nincs már megállás egy 
pillanatra sem. A minden irányból 
milliószámra érkező ellenségek nem 
hagynak módot a pihenésre. Külön 
figyelmet érdemelnek a pályák vé- 
gén feltűnő óriás őrök, melyek meg- 
semmisítése gigászi feladat. Rajtuk 
kívül helikopterek, tankok, elfogó va- 
dászok, elhárító lövegek megszám- 
lálhatatlan tömegei . tesznek meg 
mindent azért, hogy a siker elmarad- 
jon. 

Nem állíthatom azt, hogy ez az 
arcade nem tett rám semmiféle ha- 
tást. Látszik, hogy a grafikára a 
programozók nagy gondot fordítot- 
tak. A scrollozás sem nevezhető 
visszataszítónak, de mégis vala- 
hogy... az egész nem áll össze. Leg- 
többször nem látni rendesen, mi tör- 
ténik a képernyőn, a színek megvá- 
lasztása is rosszul sikerült, kissé za- 
varosnak tűnik a kép. Ahhoz sem 
lehet gratulálni, hogy annyira nehéz 
helyenként a játék, hogy az már a 
játszhatatlanság határát súrolja (kí- 


J vülről). Mindezen hibák ellenére va- 


lószínű, hogy a lövöldözős játékok 
nem csekély rajongótábora azért 
örömmel fogadja majd ezt az új 
anyagot. 


ASI 
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Aaron Boone élete igazán nem 
mentes a problémáktól. Egy ismeret- 
len, az agykéregre közvetlenül ható 
vírus okozta fertőzés következtében 
agysejtjei részleges átalakuláson 
mennek keresztül, melynek hatására 
az egyén fokozatosan elveszíti emlé- 
kezőképességét és képtelenné válik 
tettei felülvizsgálatára. Helyzete re- 
ménytelennek tűnik, a vírus okozta 


! torzulások korrigálására, az Orvostu- 


domány jelenlegi állása szerint, nincs 
pillanatnyilag remény. A skizofréniá- 
ban szenvedő Boone-t elhagyták ba- 
rátai, rokonai is kerülik a vele való 
kontaktust, ennek következtében 
mély depresszióba süllyedve, a Vi- 
lágtól elzártan tölti napjait, érezve 
miként keríti egyre jobban hatalmá- 
ba az őrület. Éjjelente fulladozva, ve- 
rejtékében úszva ébred, amint le- 
hunyja szemeit, rémálmok gyötrik. 

Két ember van, aki nem hagyta 
magára: Lori, a barátnője, aki elva- 
kult szerelmében képtelen felfogni a 
kegyetlen valóságot és Dr. Decker, a 
psychoanalitikusa, kinek hetente ki- 
tárja a szívét lelki nyugalmának visz- 
szanyerése érdekében. Hipnotikus 
kezelés alatt, mely részét képezi Dr. 
Decker therápiájának, Boone hábo- 
rodott agyából egyre megdöbben- 
tőbb történetek kerülnek napvilágra, 
melyek még a tapasztalt doktort is 
megrémisztik. 

Az idő múlásával azonban válto- 
zás áll be a páciens állapotában, a 
rémálmok megszűnnek és az emlé- 
kezetkihagyások is ritkábbak lesz- 
nek. Az öröm azonban nem tarthat 
sokáig. Az utolsó kezelésen Dr. Dec- 
ker vitathatatlan bizonyítékokat tár 
Boone elé, melyek értelmében Boone 
egy közveszélyes tömeggyilkos. 
Decker állítása szerint hipnózis köz- 
ben pontos leírást adott több brutális 
gyilkosságról melyek a közelmúlt- 
ban valóban megtörténtek. Semmi 
kétség, Boone a tettes! Dr. Decker 
24 órát ad páciensének arra, hogy 
feladja magát a legközelebbi rendőr- 
örsön, mert utána ő maga fogja érte- 
síteni a rend őreit. Aaron Boone, bár 
képtelen az ellenkezőjét bizonyítani, 
nem tud belenyugodni a szörnyű vá- 
dakba és teljesen más tervekkel 
hagyja el a rendelőt. 


Clive Barker neve valószínűleg is- 
merősen cseng a Sci—Fi-t kedvelők 
előtt, hiszen nyáron magyar nyelven 
is piacra került nagysikerű regény a 
,Korbács", sok rajongót szerzett az 
írónak. Most egy másik, horror ele- 
mekben bővelkedő műve, a ,Cabal" 
alapján készült film számítógépes 
változatát ismerhetjük meg. Clive 
Barker, Midian-ról, természetfeletti 
és csodálatos szörnyek föld alatti ki- 
rályságáról szóló története a már jól 
ismert Cinemaware által kidolgozott 
,interactive" stílusban került feldol- 
gozásra, mely hűen követi a film for- 
dulatait, több különböző al-játék for- 
májában. . Érdemes — megemlíteni, 
hogy létezik egy ,arcade adventure" 
átdolgozás is, mely csak a film utol- 
só jelentős eseményét, Midian pusz- 
tulásának megakadályozását dol- 
gozza fel. A cél azonban mind a két 
esetben megegyező: Aaron Boone 
szerepében meg kell védelmeznünk 
a Nightbreedet az agresszív és vér- 
szomjas emberek támadásaitól. 

Boone kommunizál egy járművet 
és a gyógyulás reményében elindul 
a legközelebbi klinika irányába. Az 
úthálózat összetettsége, a fontosabb 
elágazásoknál véletlenszerűen fel- 
állított úttorlaszok azonban csak ne- 
hezítik a helyzetet. Az úttorlaszokat 
ki lehet kerülni az üzemanyag rová- 
sára, de elkeseredett barátunk szíve- 
sebben tapos a gázpedálba és vigyo- 
rogva száguld el az út melletti árok- 
ból dühödten káromkodó rendőrök 
mellett. A kórházban a történet azon- 
ban hátborzongató fordulatot vesz... 

Megismerkedik . egy . Narcisse 
névre hallgató pácienssel, aki egy 
hihetetlen történetet mond el neki 
egy Midian nevezetű helyről, hol egy 
természetfeletti faj él, elszigetelődve 
az emberi gonoszságtól, ahol meg- 
bocsátják a bűnöket és ahol a lélek 
megtisztul. Menekülve az igazságta- 
lan világ elől, az éjszaka leple alatt 
Boone sikeres búcsút vesz a kliniká- 
tól, kölcsönvesz egy újabb járművet 
és elindul, hogy felkutassa a föld 
alatti Necropolist. 

Boone éjszakai száguldását a fo- 
kozott rendőri ellenőrzés nehezíti. Az 
úttorlaszon való áttörés itt már meg- 
gondolandó, hiszen egy eltévedt go- 


lyó, mely kilyukasztja a benzintan- 
kot, vagy egy defekt elegendő ah- 
hoz, hogy Midian helyett hátralévő 
napjait egy gumival kipárnázott lak- 
osztályban töltse. Üzemanyagprob- 
lémánkat orvosolhatjuk, ha sikerül 
találnunk egy út melletti töltőállo- 
mást. Ezek azonban ritkán lelhetőek 
fel, a tankolás pedig drága időbe te- 
lik. 

Megérkezvén a Necropolisba, Bo- 
one legyőzi felülkerekedő félelmét és 
kinyitja a viharvert, öntöttvas ka- 
put... Boone ekkor kerül szemtől 
szembe Midian lakóival, a Nightbre- 
eddel, a rettentő Peloguin személyé- 
ben, aki látván barátunk másmilyen 
voltát, élelemnek tekinti. Az ,amit 
megeszem, az már biztosan az 
enyém" elvet követve, Boone nyaká- 
ból kiharap egy falatot. Boone egyet- 
len esélye a túlélésre, a temető azon- 
nali elhagyása. Összehangolt joys- 
tick-rángatással sikerül elmenekül- 
nie a fanatikusan üldöző lény elől. 
Amint elhagyja Boone a temetőt, újra 
találkozhat Dr. Decker és egy kisebb 
rendőr-külünítménnyel, akik pillana- 
tok alatt megismertetik a fegyvereik- 


be töltött lőszer közelebbi hatásai- 
val. 

A következő állomás a hullaház. . . 
De nem sokáig, hiszen Peloguin ha- 
rapásától újraéled Boone és kereket 
old, mielőtt a rendőrök felfognák a 
helyzetet. Dr. Deckert azonban nem 
lehet ilyen könnyen félrevezetni, 
Mindenképpen meg akarja akadá- 
lyozni Boonet a Nightbreeddé válás- 
ban, így utána küldi gyilkos hason- 
mását, Maszkot, aki jelentős késkol- 
lekciójával együtt érkezik a helyszín- 
re. Zsákfejű barátunk profin bánik 
kedves kis szerszámaival, így nagy 
figyelemre és kitűnő reflexekre van 
szükség a túlélésre. Végül is miután 
a Maszk megunja a szórakozást és 
eltűnik, Boone előtt nyitva áll az út 
Midian mélységeibe. 

Midian föld alatti birodalmát ala- 


gutak, járatok és barlangok összes- 
sége alkotja, mely a föld alatt három 
szinten terül el. Itt hasonlóságot ve- 
hetünk észre több D8D játékkal, 
(Dungeon Master), mivel a több mint 
100 helyszínből álló labirintust saját 
szemszögünkből láthatjuk. A téjéko- 
zódás és a különféle feladatok vég- 
rehajtásához nélkülözhetetlen a tér- 
kép készítés. 

Boone nem sejti, hogy tevékeny- 
sége folytán a rendőrség, Dr. Decker 
és egy neo-náci csoport ,A Szaba- 
dok Fiai" is tudomást szereznek Mi- 
dian létezéséről, így sikerül veszély- 
be sodorni az egész fajt. A járatok- 
ban randalírozó rendőrök és neo- 
nácik egyetlen célja az egész civilizá- 
ció, a Nightbreed és Boone minél 
előbbi elpusztítása. Boone addig te- 
hetetlen, míg nem változik teljes 


Nightbreeddé, ezért el kell jutnia 
Baphomet istenhez, aki megkeresz- 
teli és csak utána foghat hozzá Midi- 
an megvédéséhez. Az Isten barlang- 
jáig azonban Boonenak sok emberrel 
kell megküzdenie, mely látványos 
,beat them-up" formában történik. 

Összegezve: a program D8.D és 
verekedős játékok érdekes keveré- 
ke. Első pillantásra nem tűnik külön- 
legesnek, de mihelyt eljutunk Midi- 
anba a játék jóval látványosabb és 
élvezhetőbb lesz. A grafika nem ki- 
magasló, de a hangeffektek kelle- 
mes, kissé félelmetes hangulatot 
keltenek. Az akciórészek élvezhe- 
tőbbé teszik az amúgy kevésbé ér- 
dekfeszítő térképezést. A program 
legfőbb hibáját abban látom, hogy a 
történetet csak egyféleképpen lehet 
végigjátszani, nincsenek benne igazi 
, interactive movie"-ra jellemző alter- 
natív lehetőségek a végcél elérésére. 
A játék erősen filmcentrikus, túlzot- 
tan a film vonalát követi, így az első 
előadások még érdekesek, de kérdé- 
ses, hogy ki hányszor szeret végig- 
nézni egy ilyen alkotást. 


Sorell" 


GRAFIKA: 7 
ZENE/HANG: 6 
JÁTSZHATÓSÁG: 7 
HANGULAT: VA 
ÖSSZHATÁS: 6 


A Lotus Esprit után egy valódi szimulátor 


CELICA GT RALLY 
GREMLIN 


A Szörnyecskékről elnevezett 
szoftverház legújabb dobása a Toyo- 
ta rally világbajnok autójának, a Celi- 
ca GT-nek szimulálása az Amiga se- 
gítségével. 

A játékról mindjárt az elején el kell 
mondani, hogy az eddigi autószímu- 
látorok közül messze kiemelkedik a 
grafika terén. A vektorgrafika kombi- 
nálása a sprite-okkal kiválóan sike- 
rült, az animáció kellően gyors és 
hatásos. A színek megfelelő arány- 
ban vannak jelen, nem zavaróak és 
kellően érzékeltetik a térhatást. 

A töltés után a tűzgomb megnyo- 
másával hívhatjuk elő az opciókat. 
Választhatunk, hogy joystick-kel, 
vagy mouse-zal akarunk-e játszani. 
Megválasztható a sebváltó (Gear- 
box) — kézi, vagy automata legyen; 
a kormány visszatérése középhely- 
zetbe (Steering return) — automati- 
kusan, vagy irányítással történjen. 
Beállítható az érzékenység (Sensiti- 
vity), vagyis, hogy egy joy mozdulat- 
ra mennyi elmozdulást szimuláljon a 
program — ez lehet alacsony (Low), 
közepes (Medium), vagy magas 
(High). Célszerű ezt Medium állás- 
ban hagyni, ugyanis így irányítható 
legkönnyebben a Toyota. Található 
itt még egy inkább érdekes, mint 
hasznos pont — megfordított kor- 
mányzás (Reverse return). Hatására 


felcserélődik a jobb és a bal irány, 
azaz mindig az ellenkező irányba fog 
mozdulni az autó, ahhoz képest, mint 
amerre mi irányítjuk. 

Ha mindezeket beállítottuk saját 
ízlésünknek megfelelően, nyomjuk 
meg ismét a tűzgombot. Megjelenik 
a főmenü, amely a következőket tar- 
talmazza: 


A Toyota rally VB indítása 


Egy pálya gyakorlása 


Ajánlatos kezdetben néhányszor 
a második pontot választani, leg- 
alábbis amíg járművünk kezelését 
tökéletesen meg nem tanuljuk. Mi- 
kor úgy érezzük, hogy már nemcsak 
az angliai, hanem a mexikói és a finn- 
országi gyakorlópálya sem tud újat 
mutatni, akkor induljunk el a rally 
világbajnokságon. 

A program kiírja a versenyzők 
névsorát (Current driver lineup). Au 
ESC billentyű lenyomása után beír- 
ható saját nevünk, ha többen ját- 
szunk (maximum 4 játékos), a ne- 
vek. 

Elérkeztünk végre az utolsó me- 
nühöz. Itt az Fi használatával tulaj- 
donképpen saját mitfahrerünk szere- 
pét játszhatjuk el. Ez az egyik legfon- 
tosabb lehetőség, mert a negyedik 
szakasztól kezdve a jó időeredmé- 
nyek eléréséhez nagy szükségünk 
lesz erre a segítségre. Amit látunk — 
egy erősen leegyszerűsített pálya- 


vázlat — természetesen nem veszi 
figyelembe a domborzati viszonyo- 
kat, ez eléggé megtévesztő lesz a 
későbbiek során. Egy enyhe kanyar 
közvetlenül bukkanó után erőteljes 
romlásokat idézhet elő a kocsi álla- 
gában. 


A menüpontban használható üzene- 
tek: 


1 EASY LEFT 
enyhe bal (kanyar) 
2 1EET 
bal 
3 HARD LEFT 
kemény bal 
4 EASY RIGHT 
enyhe jobb 
5 RIGHT 
jobb 
6 HARD RIGHT 
kemény jobb 
0 CLEAR MESSAGE 
az üzenet törlése 
. . THEN 
majd (használatára akkor van 
szükség, ha közvetlen egymás 
után következik két kanyar) 


A kurzorbillentyűkkel lépegethe- 
tünk előre-hátra a pálya vázlatán,tet- 
szés szerint elhelyezve az üzenete- 
ket. 

Miután megelégeltük az ezzel a 
ponttal való küzdelmet, az ESC-kel 
lépjünk ki. A fire megnyomásával 
most már a verseny indul, mégpedig 
az angliai pályákon. Ahhoz, hogy jó 
helyezést érjünk el az angol rally-n, 
a tíz szakaszt egyaránt jó időkkel 
kell teljesíteni. Tehetségesebb játé- 
kosokkal az is előfordulhat, hogy 


már elsőre 10 percen belül teljesíte- 
nek egy-egy részt. 


Az értékelés előtt még néhány ap- 
róság: 

— az eső és a hó ellen az ablaktörlő 
(F1) bekapcsolásával védekezhe- 
tünk (sajnos ugyanez Mexikóban 
az örvénylő homok ellen mit sem 
használ) 

— a gyengébb játékosok örömére 
szolgálhat egy kellemes funkció : a 
C lenyomására a program az adott 
szakaszt teljesítettnek tekinti. Így 
akár 1 másodperc alatti időket is 
el lehet érni. 

— bosszantó: ha kisodródás után 
éppen egy fa vagy ház előtt állunk 
meg, akkor helyesebb azonnal ne- 
kimenni, mert hátratolatni nem le- 
het (nincs hátrameneti sebesség!) 


A grafika értékelése már az is- 
mertető elején megtörtént. A játék 
értékét csökkenti, hogy az effektek- 
ről már korántsem tudok ódákat 
zengeni. Az autó motorhangja egy- 
szerűen idétlen. A menü közben hall- 
ható zene sem az, amitől egy számí- 
tógépes vére kellően felforrósodik. 
Mindezek ellenére nálam a Celica GT 
Rally a tél legjobb öt játéka között 
van jegyezve. Te sem fogsz benne 
csalódni, ha megszerzed! 

API 


GRAFIKA: 9 
ZENE/HANG: 6 
JÁTSZHATÓSÁG: 9 
HANGULAT: 9 
ÖSSZHATÁS: 9 


Néhány érv, amiért Bemutatkozik Önöknek az — egyedi Sgraata 8 
É ő Gllgéb 4! a t i 
érdemes nálunk vásárolni: megpróbálunk teljesíteni 


—- magyarországi 
— megtakarítja az utazás s garanciaérvényesítés 
fáradalmait és költségeit, garancián kívüli 
forintért vásárolhat I jő ELSÉZÉT, akaras 
- nagyobb értékű vásárlás vsgyárhálóke 


esetén részletfizetési 
kedvezmény lehetősége 

— viszonteladók számára 
egyedi megbeszélés szerinti 


hitelfeltételek 
jé £ - DFO-DFI bootkapcsoló 
— törzsvevők részére hészégelés 


ke ANUBIS Hir 
- áraink a beszerzési árak -— A-2000-be bővítések 


változásait követik beszerelése 


— bővítő beszerelés 

- egér átalakítás 

— 1.2, 1.3 Kickstart 
beszerelés 


a bécsi Rs9 cég magyarországi társa. 


Amiga tartozékok árukínálatunkból 


Raktárról kapható 3.5" DSDD lemez 1 doboz 750 Ft 

3M 5.257 DSDD lemez I doboz 1162 Ft 
3M 5.25" DSHD lemez 1 doboz 2018 Ft 
3M 3.57 DSDD lemez 1 doboz 2168 Ft 
3M 3.5" DSHD lemez 1 dobz 4612 Ft 


512K-s bővítő 

órával, kapcsolóval 7580 Ft 
Profex 3.5" külső drive 13 100 Ft 
Philips stereo RGB monitor 
(CM8833/II) 44 652 Ft 


TV ÖT ÁG ETL z zat ISS E 7 fel Megrendelhető rövid szállítási időre 
Mousepad 828 Ft (max. 10 nap) 
Mouse tartó 331 Ft ú a 
szú - A590 20MB harddisk 53900 Ft 
FAGJÉNNNROBE gé ezaz Ft — 40 MB harddisk A2000-hez 93 955 Ft 
Amiga 500 53900 Ft - XT kártya A500-hoz (KCS Power PC board): 49 900 Ft 
AT kártya (Vortex) 42 380 Ft — Képdigitalizáló (Frame Grabber) 22 655 Ft 
1.8 MB-os bővítő 22 655 Ft - MONO hangdigitalizáló 9694 Ft 
Genlock 32 545 Ft - MIDI interface software-rel 5635 Ft 
4.0 view 24 750 Ft - Action Replay A500-hoz 10 000 Ft 


5.25" DSDD lemez 1 doboz 375 Ft —- A520 RF modulátor 3700 Ft 


A fenti árak az ÁFÁ-t is tartalmazzák! 
Vásárlás esetén használt számítógépét beszámítjuk ! 
Olcsó, használt számítógépek 
(Spectrum, C64, C128, Amiga stb.) 
monitorok, printerek stb. adásvétele. 

Cím: Ferenciek tere 4-8. II. em. (Felszabadulás tér) 


100 Ft 


Az itt található vásárlási kupont, 1500 Ft vásárlás 
esetén lehet felhasználni. 
Vásárlásonként csak 1 kupon váltható be! 
ANUBIS 1 


FANTASY ROVAT 
KALANDOK ÉS SÁRKÁNYOK 


(ADVANCED DUNGEONS § DRAGONS) 


Kedves Olvasó! Ebben a remélhe- 
tőleg állandósuló rovatban nem szá- 
mítógépes játékokról lesz szó, ha- 
nem egy másfajta játékról. Bizonyára 
sokan ismerik (és kedvelik) a sci-fi 
egyre terjedő ágát, a fantasy műfajt. 
Közülük is jónéhányan vannak, akik 
hallottak az Advanced Dungeons 8. 
Dragons (a nálunk elterjedt fordítás 
szerint Kalandok és Sárkányok, a to- 
vábbiakban csak AD8.D) nevű Ez 
sy játékról. Mivel a játszaní szere 
emberek hobbija ez, és Kő fila 
rülnek ki a lelkeszgomputeérejátél 
sok is, bizonyára sok an akad da 


géppel az ember többnyire eg 
játszik. Az AD8D egy réz 
landjáték, ahoftazanba 

szanak együtt, ahji a/társa 
vül még egy nagy élőnyt jelent; ba 
taink döntése sokká kiszámíthatat- 
lanabb, mint a gépé. AYantá 

pedig nem szab hatái a(tendelke- 
zésre álló memória. Én játséom ezt: 
is, azt is. Célom az, hogy megisffer- - 
tessem az AD8.D-t azokkal, akik nem" 
ismerik — esetleg játékra is (ráve- 
gyem őket —, és segítsek azoknak, 
akik már játszanak, de tanácsráwvan - 
szükségük. Előre is elnézést kéte 
azoktól, akik nem ismerik a játék 
hogy nem térek rá azonnal a szabá 
lyok ismertetésére, de előbb mé 
egy kis kitérőt kell tennem. 


íj 
Vajon miért írok itt ilyesmiről, ami- 


kor a legegyszerűbb az lenne, ha a 
TSR Inc. (az AD8GD játék jogainak 
tulajdonosa) könyvei megjelennének 
Magyarországon, és akit érdekel a 
játék, az megvenné. Sajnos azonban 
a könyveket eredeti minőségben ke 

lene kiadni, ami nem érné meg frei 

nem elég nagy a hazai rajongó-tábot. 
Néhány fanatikus megvásárolta "á; 

angol vagy német nyelvű eredeti 
szabálykönyvet, ennek köszönhető, 
hogy vannak már AD8.D klubok Ma- 
gyarországon is. Sajnos, ha valaki 
elmegy egy ilyen klubba játszani, 
gyakorlatilag 04 a valószínűsége, 
hogy sikerélménye lesz. Ugyanis a 
képzett játékvezetők (nagyon kevés 
van belőlük) csapatába szinte lehe- 
tetlen bejutni, a botcsinálta mesélők 
(ők vannak többen) szabály- és játé- 


16 


sát: fantáziát kívd 
) elnéz t, de ő a 


öbben jáoy ár kölök áügyb 


kismerete egyenlő a nullával. Talán 
az első alkalommal még náluk is él- 
mény játszani — ez a játék vonzerej 
ből fakad — de utána a legtöbb Ém- 


borús jövő vagy a sivár jelen. A játé- 
kosok e környezet jellegzetes karak- 
tereit alakítják, mint egy film szerep- 
lői. PI. a James Bond szerepjátékban 
az angol titkosszolgálat ügynökei- 
ként, míg egy fantasy RPG-ben har- 
cosokként, varázslókként léphetünk 
a színre. A játékosok által alakított 
karakter aprólékosan kidolgozott, 
magasságától, szemszínétől kezdve 
erején, ügyességén keresztül jellem- 
Sálig, gyengéiig rengeteg dolgot 
gtudhatunk a minden szereplőről 


magazin hasábjain Novák Cs; 
hazai AD8.D egyik ,szülőatyj; 
nagyon jó sorozatot irftjított A já 


hez. "Sokak § 


még nem jele 


számittógób 


sét 3799 een) 
vádonai sű játőkotés villog Vi 


ped 


-A szájfáti hal; 
nem adja oda 


landókanak, szi 


hö 
bályode ki 


[lak an Nyij igrhogy a 
jogait ne: éftse, de rektám 


vk neki ( egy legy szerűsíte 
iáltozafot t fiádenk já 


9] gtkisérelni az ere 
nyvek-bés A 
időközberértém jöleünék: 
pedig jöjjön egy rövid ismét) 
gáról a játékról bevezetésképpötk 
Akiknek- van" már" fogalmúk raz 
AD8D-ről, azok nyugodtan ugorják 
át ezt a részt. 

Az AD8D, és minden hozzá ha- 
sonló ún. szerepjáték (Role—Playing 
Game, RPG) alapja a következő: 
adott egy környezet, legyen az akár 
a vadnyugat, a középkor, a csillaghá- 


kész. zs . karakterlapról. A kez- 
ti ti nságokat vagy kockák- 
vagy a játékos 
0s pontmennyi- 


mejátékve felő A eladata külön- 

ző kalandggötöfténetek kitalálása, 

amelyeknek! a játék karakterei 
zereplői jáznek s S  forgató- 
enjé, mintegy 


önyvet , 
Imrendézőnek, azfala4 különbség- 
gel Hogy. febkeltjéészálínie arra, hogy 
d történet eg 4 ról többfélekép- 
pen is fő lat, a játékosoktól 


pázóéi 


igy 
; szavas V; 


füg éj Jálk ga a játék következő- 
(3djlik: a játékosok kidolgoz- 


pig aktereiket. A játékvezető is- 
eti, Hogy éni t szituációban 
dődik-atö tá 88 § a 
. 4 1 jéé 


fáziáján múlik) Az 
késsége, hogy/afjáté- 


A szerepjátékniak 27 gzatárhosés 
számítógépes ellentétben tehát 
nincs valódi vége. 

Különleges feladata van a játék- 


vezetőnek. Ő alakítja ki a történetet, 
rajta múlik, hogy a feladatok érdeke- 
sek vagy unalmasak, túl nehezek, túl 
könnyűek vagy épp megfelelő kihí- 
vást jelentenek. A szerepe tulajdon- 
képpen egy istenéhez hasonlít, aki- 
nek döntéseitől halandók élete vagy 
halála függ. Persze, ha a játékvezető 
(mesélő, Game Master, GM, AD8.D- 
ben Dungeon Master, DM) nem 
használja következetesen a szabály- 
könyveket, nem logikusan, ,reáli- 
san" dönt, hogy egy adott szituáció- 
ban mi történik, hamarosan azon ve- 
szi észre magát, hogy senki sem 
akar nála játszani. Ilyenkor a játéko- 
sok általában azt hiszik, hogy maga 
a játék az, nem is olyan jó, és ezért 
abbahagyják. Valójában tehát a me- 
sélő feladata igen felelősségteljes. 
Aki magais sokat játszott már, és jól 
ismeri a szabályokat, csak az vállal- 
kozzon erre a szerepre. Persze, ha 
kezdő csapatnak nincs hol ját- 
lania, maguk közül választanak 
mesélőt, akinek természetesen 
lesz játéktapasztalata. Ha azon- 


ken, és van tehetsége, idővel 
y lehet belőle is jó játékve- 
M-et a játékosoknak is se- 


való, neki is segítünk, ha fel- 

figyelmét. Sokan úgy gon- 
"ta játékvezető hátrányos 
n, mert nincs fejlődő 
yrészt pótolja az az 
Italában mindent tud 


tólirettegnek. Ezenkívül ő 


HA 
zonytalá Wő 
is játszi ásik csapatban, 


ei 
ahol ee éj. 
A száré ékoj ban, mint szinte 


szerepe van per- 


ret za is. Ezt dobókoc- 
zi Az AD8D-ben 
odányos hatoldalú 

ahem 4, 8, 10, 12 és 


ockát" is használnak a 

yi etlenszerű helyzetek 
pófa Sajnos, ezeket Ma- 
ri lég nehéz be- 
szomszédos Ausztriá- 


szól) 


ere ved. dea 
" a-hiányt pótolhatjuk. Bécs- 


jan P 2) a  Máriahilfer Strasse 75 táján 
an egy hobbibolt, ahol nemcsak 


ockákat, hanem könyveket is lehet 
. kapni. Persze nem mindenki utazhat 
- ki Bécsbe, hogy kockákat vegyen 


1 egy játékhoz. A következő számban 


részletesen leírom, hogyan lehet eze- 
ket házilag előállítani. 

—- Most pedig szeretnék az AD8.D-re 
egy kicsit részletesebben kitérni. 
A játékos itt választhat, hogy har- 
cost, varázslót, papot vagy tolvajt 
akar alakítani, vagy valamilyen keve- 


rék alosztályt. Kezdeti tulajdonságait 
(erő, intelligencia, — bölcsesség, 
ügyesség, egészség, vonzerő) koc- 
kadobással határozhatja meg. A va- 
rázslónak magas intelligenciára, a 
harcosnak magas erőre van szüksé- 
ge. Minden kasztnak vannak speciá- 
lis tulajdonságai, a varázslónak saját 
varázslatai, a tolvajnak lopakodás- 
hoz-rejtőzködéshez szükséges ké- 
pességei. 

Az AD8D játék egyik legérdeke- 
sebb része a harc. Több száz előre 
kidolgozott szörnyeteg, varázslat és 
varázseszköz biztosít arról, hogy ne 
legyen két hasonló lefolyású össze- 
csapás a csapat és a gonosz hívei 
között. A harc kötött szabályok sze- 
rint Zajlik. A fegyveres harcban 
(kard, íj, stb.) minden karakternek 
meg van adva, hogy mekkora esélye 
van, hogy eltalálja ellenfelét (ez függ 
a fegyvertől, az erőtől és a figura 
tapasztalatától), és mennyire védett 
(ez a páncélzattól, védő varázsesz- 
közöktől, fürgeségétől függ). Ebből a 
kettőből és egy kockadobásból kide- 
rül, hogy sikerült-e egy támadás. 
Minden karakternek és az ellenfelek- 
nek is életerő-pontjai (hit pontjai) 
vannak, amelyeket egy sikeres tá- 
madás csökkent. Pl. Greengore, a 
nagy harcos esélye arra, hogy bárkit 
eltaláljon kardjával, 12 (ez a szám 
minél kisebb, annál jobb). Az ork vé- 
dekezése (AC-ja), akit Greengore 
megtámad, 6 (minél kisebb, annál 
jobb, lehet negatív is). 12—-6-6, ez 
azt jelenti, hogy a harcosnak leg- 
alább 6-ot kell dobnia a húszoldalú 
kockával, ha el akarja találni. Green- 
gore sebzése d8- 2, ami azt jelenti, 
hogyha az ütése talál, dob a nyolcol- 
dalú kockával, hozzáad kettőt, és az 
ork ennyi hit pontot veszít. Mivel egy 
orknak 4-5 hit pontja van, könnyen 
lehet, hogy a harcos egyetlen csa- 
pással megöli. A varázslatok ellen a 
karaktereknek . ún.  mentődobása 
van: ha megdobják ezt az értéket, 
vagy nála nagyobbat dobnak a húsz- 
oldalú kockával, akkor a varázslat 
csak részben vagy egyáltalán nem 
hatott rá, ha viszont aládob, akkor 
kellemetlen meglepetés érheti. 

A varázslatokat persze nemcsak 
a harcban lehet használni. Egy ügyes 
varázsló karakter szinte bármilyen 
szituációban megtalálja a megoldást 
egy-két ügyes varázslattal. Minden 
varázslatnak szinte tudományos ap- 
rólékosságú leírása van, ami meg- 
könnyíti használatukat, és szinte 
végtelen lehetőségeket biztosít. Min- 
demellett, a játékosoknak lehetősé- 
ge van saját varázslatok feltalálásá- 
ra. 

Fontos motívum az AD8D-ben 
még a szerepjáték. Ez azt jelenti, 
hogy milyen jól alakítjuk a karakter- 


lap által körvonalazott karakterün- 
ket, mennyire éljük bele magunkat a 
szerepbe. Karakterünk szájával, az ő 
stílusában kell beszélnünk, jellemvo- 
násokat is beleadva. Ez az, amit egy 
számítógépes játékban (még) nem 
lehet megvalósítani. Egy törvényt 
tisztelő, szíve mélyéig jó lovagot 
egészen másképp kell alakítani, mint 
egy egoista, csak a hatalmat hajszo- 
ló sötétlelkű mágust. Ennek nem- 
csak a játékvezető által alakított 
képzelt szereplőkkel (NON-PLAYER 
CHARACTER, NPC) való találkozá- 
sokkor, hanem a másik játékossal 
(PLAYER-CHARACTER, PC) való vi- 
szony kialakításakor is nagy szerepe 
van. Szövetségek és ellenségeske- 
dések születhetnek az életben jóba- 
rátok közt. 

Most egy példajátékot fogok leír- 
ni. Azt hiszem nemcsak egy játékot 
vagy egy matematikai képletet, ha- 
nem szinte mindent legegyszerűb- 
ben példából lehet megérteni. A játé- 
kot négyen játsszák. Zsolt Daronellt, 
egy erős, de kissé buta harcost ala- 
kít. Tünde egy istenét hűen követő, 
szívében-lelkében jó papot játszik, 
akinek neve Helga, míg Péter a csa- 
pat vézna testű, de éles eszű varázs- 
lója, Blackmort. Mindhárman embe- 
rek (egy AD8.D játékos dönthet úgy, 
hogy valamilyen humanoid faj tagja, 
ennek vannak előnyei és hátrányai 
is). A játékot Miklós vezeti. A leírás- 
ban a játékosok nevének kezdőbetű- 
jével jelölöm, hogy éppen ki beszél. 
Mint majd látható, egy szerepjáték 
nincs teletűzdelve hosszadalmas le- 
írásokkal, mert erre sokkal nehezebb 
is felkészülni, ezenkívül untatja a já- 
tékosokat, kevesebb szerephez jut- 
nának. Valamennyi leírásra persze 
szükség van, mert ez ad ízt a játék- 
nak. A magyarázatok és megjegyzé- 
sek []-ben nem hangzanak el, csak 
azért írtam le, hogy érthetőbb legyen, 
mi történik. 

A játékosok egy asztal körül ül- 
nek, mindenki előtt a karakterlapja, 
ceruza, papír és kockák. A mesélő 
előtt térképek, könyvek vannak, 
amelyekre a játék során szüksége 
lesz. Van nála egy füzet is, amiben a 
játék menete, a szereplők (NPC-k, 
szörnyek) tulajdonságai vannak leír- 
va. A játék lefolyása elképzelt, nem 
volt így lejátszva, de minden játék 
ilyen stílusban zajlik. 

A maroknyi, de elszánt csapat 
már több kalandban részt vett, ren- 
delkeznek néhány varázstárggyal és 
persze némi tapasztalattal. A leg- 
utolsó kaland végén Alanor városá- 
ban, az Arany Vámpír fogadóban pi- 
henték ki fáradalmaikat, amikor... 

M: A fogadóban üldögéltek, este 
8 óra felé járhat. Sört kortyolgatva a 
legutóbbi kalandotokról beszélget- 


tek. A helyiség tele van, minden asz- 
talnál ülnek, a legkülönfélébb nációk 
képviseletében. Mellettetek egy csa- 
pat törp biztatja két nagyszakállú 
társát, hogy egymást az asztal alá 
igyák. A másik asztalnál a városi őr- 
ség két tagja váltja keresetét folyé- 
kony kenyérre. Egy sarokban koc- 
káznak, míg odébb néhány elf ko- 
moly megbeszélgetést folytat. Nyílik 
egy ajtó, és egy fekete köpenyes 
alak lép be, mélyen az arcába húzott 
kalappal. Rövid tétovázás után az 
asztalotokhoz sétál. [Kicsit mélyebb 
hangon, mintha a kapalos beszélne:] 
üdv, vándorok! Helyet foglalhatok az 
asztalotoknál? 


T: [mesélőhöz) Mit látunk nála? 
Van fegyvere, páncélja ? 

M: Csak egy rövid kardot látsz az 
oldalán, páncélt, úgy tűnik, nem vi- 
sel. Felkelti a figyelmedet még egy 
kristálykővel ékesített aranygyűrű, 
amit a jobb keze gyűrűsujján hord. 


T: [kérdőn néz a többiekre, mire 
azok beleegyezően bólintanak] Per- 
sze, ülj csak le, van hely az aszta- 
lunknál.  [M-nek:]  Bemutatkozom 
neki. 

ZS és P: Mi is! 

M: A vándor azt mondja, hogy az 
ő neve Karf Trellan, független zsol- 
dos és nyomkereső. Hallott róla, 
hogy milyen hőstetteket hajtottatok 
végre, ezért döntött úgy, hogy hoz- 
zátok fordul. További elbeszéléséből 
kiderül, hogy társával, egy barbár 
harcossal találtak egy térképet, 
amely egy mesés gazdagságot ígérő 
kincs pontos helyét jelölte meg. Az 
adott helyen egy föld alatti barlang- 
rendszer bejáratát találták. Harced- 
zett kalandozók lévén, bemerész- 
kedtek, noha tudták, hogy az ilyen 
kincseket vérszomjas szörnyetegek 
és halálos csapdák őrzik. A szeren- 
cse hamar elpártolt tőlük: a barbárt 
egy lecsapódó ajtóval védett szoba 
ejtette foglyul, és amikor ő megpró- 
bálta kiszabadítani társát, őt pokoli 
fenevadak, koboldok támadták meg. 
Menekülnie kellett, de elhatározta, 
hogy visszatér néhány megbízható 
emberrel, kiszabadítja társát, és a 
veszélyek ellenére megszerzi a kin- 
cset. Ha vállaljátok, hogy segítitek, 
akkor megosztozik veletek egyenlő 
arányban a kincsen. Mit válaszoltok 
neki? 

ZS: Koboldok ? Könnyedén felap- 
rítok akár százat is, ha ezek a legerő- 
sebb szörnyek, akik a kincset védik, 
tőlem most rögtön indulhatunk. 

T: Azt hiszem, mindenképpen 
meg kell mentenünk a pórul járt bar- 
bárt. 

P: De mi biztosítja, Karf Trellan, 
hogy igazat szólsz, és nem akarsz 
minket csapdába csalni? 


M: A vándor sötét pillantást vet 
rád — 

T: [I-hez] Ne légy már folyton 
mindenkivel olyan bizalmatlan! Hi- 
szen ő csak egyedül van, hogyan 
gondolhatná, hogy átverjen minket! 

P: Azért egy Detect Evil-t elsüt- 
hetnél rá! (ez a pap egy varázslata, 
a gonoszokat lehet vele észlelni. Ha 
Karf valóban rosszat is akar, az még 
nem jelenti azt, hogy egy eredendően 
gonosz, sötétlelkű teremtmény, már- 
pedig a varázslatnak csak ekkor len- 
ne hatása, így Péter ötlete nem a 
legjobb. Persze ebbe a mesélő nem 
szól bele) 

Ezután kisebb vita alakul ki, ame- 
lyet itt nem részletezek, és amelynek 
eredményeképpen a csapat elvállal- 
ja, hogy a vándorral tart. Ez egy tipi- 
kus játékkezdés, ,feladatkiosztás". 
Ha a játékosok kategórikusan kije- 
lentenék, hogy nem akarnak menni, 
akkor persze elmaradna az aznapi 
játék. Ez persze nem jelenti azt, hogy 
nem rajtuk múlik, hogy milyen felté- 
telekkel, körülmények között vág- 
nak bele egy küldetésbe. A játéko- 
sok végül úgy döntenek, hogy más- 
nap reggel indulnak útnak. 

M: Éjszaka csináltok valami kü- 
lönlegeset, vagy egyszerűen csak 
aludtok a szobátokban ? 

P: Helga, reggel kapd le a fickót 
egy Detect Evil-lel! 

T: Rendben van, de csak azért, 
hogy a te átkozott gyanakvó lelkedet 
megnyugtassam. És persze nem árt 
az elővigyázatosság! 

M: Rendben van, az éjszaka ese- 
ménytelenül telik el. 

P: Reggel a varázskönyvemből 
varázslatokat tanulok. 

M: Oké, jelöld meg a varázslat- 
lapodon, hogy melyikeket. 

T: Én pedig áldozatot mutatok be 
istenemnek, Heimdalnak, hogy utun- 
kon sikerrel járjunk, azután pedig va- 
rázslatokért imádkozok hozzá, töb- 
bek között Detect Evil-ért (Tünde is 
bejelöli varázslat-lapján, hogy mely 
varázslatokat választotta aznapra]. 
Mielőtt lemennék a fogadóba, hogy 
a többiekkel találkozzak, elmondon a 
Gonoszészlelést. 

ZS: Én még elindulás előtt elug- 
rom a vegyeskereskedésbe, és ve- 
szek négy fáklyát, egy zsákot, ami- 
ben majd a kincset hozzuk — nem, 
inkább két zsákot —, egy tekercs kö- 
telet, két üveg olajat, meg persze en- 
nivalót [az ennivaló nem túl lényeges 
az AD8.D-ben, számolgatása felesle- 
gesen megbonyolítaná a játékot, 
ezenkívül egy nagyon egyszerű pap 
varázslat képes ennivalót előállíta- 
ni]. Azt hiszem, minden más szüksé- 
ges holmi megvan. 

M: Ok, kaptál mindent, összesen 
három aranyadba került. (ZS a ka- 
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rakterlapján jegyzi a kiadást. Min- 
denki nyilvántartja lapján a pénzét, 
birtokában levő tárgyakat.] össze- 
gyűltö lent, a lépcsőnél, felszerelés- 
sel együtt. Helga ránéz a vándorra, 
de nem érez belőle gonoszat (,ugye 
megmondtam" — pillantás Tünde ré- 
széről Péter felé). Az istállófiú előve- 
zeti a lovaitokat — Terfnek egy na- 
gyon szép, éjfekete csődöre van —, 
felmálházzátok őket, és a vándor ve- 
zetésével kilovagoltok a városból. 
Kelet felé tart vezetőtök, a Fird 
dombság felé. (A mesélő dob a tízol- 
dalú kockával. Ha egyet dob, a csa- 
pat találkozik valakivel. Ez lehet ke- 
reskedőkaraván, szörnyek csapata, 
vagy bármi — ez is véletlenszerű — 
bár egy szörnycsapatnak igen kicsi 
a valószínűsége. A dobás értéke 3, 
tehát nem jött semmi.) Az elsőt nap 
eseménytelenül telik el. Elhagyjátok 
a művelt területeket, a város körüli 
falvak is mögöttetek maradnak. Ki- 
sebb ligetek tűnnek fel, a vidék kezd 
síkságból átmenni dombságba. 

ZS: Mikor beesteledik, keresünk 
egy ligetet, ahol éjszakára nyugod- 
tan letáborozhatunk. 

M: Rendben van, találtok egy ki- 
sebb facsoportot, ahol tábort lehet 
verni. Tüzet gyújtotok ? 

ZS és T: Nem! 

P: Miért ne? Hogy megfagyjunk 
az éjjel ? Erre még nem járnak ször- 
nyek, közel vagyunk a városhoz! 

ZS: [1-hez, gúnyosan) Mindent a 
varázsló úr kényelméért! Akkor 
gyújtunk tüzet, és felváltva őrkö- 
dünk, egyesével, mivel kevesen va- 
gyunk. 

M: Tehát a vándor is őrködik egy 
váltásban. 

P: [T-re néz) Nem ... azazhogy 
igen, mivel nincs más választásunk, 
meg kell bíznunk benne. Elvégre 
egyikünk sem őrködhet fél éjszakán 
át. 

M: Jól van, tehát felváltva őrköd- 
tök. Meglátjuk, erre tévedt e valami- 
lyen éhes szörny az éjszaka folya- 
mán (helytelenítő morgás a játéko- 
sok részéről. A mesélő dob a nyolcol- 
dalú kockával, 7, nem jön semmi. 
Azért egy kis feszültséget lehet csi- 
nálni!] Pont Daronell van őrségben, 
úgy éjfél körül járhat az idő, amikor 
meghallasz valamit. Talán csak egy 
bokor zörrent? 

ZS: (izgatottan) Nagyon fülelek ! 

M: Erősödik a Zaj. Mintha valaki 
felétek közeledne, északi irányból, 
de nem vagy biztos benne! 

ZS: Felrugdosom az egész ban- 
dát! 

P és T: [zsörtölődve) Mi a fene 
van, miért ébresztettél fel? 

M: Karf is hasonlóképpen érdek- 
lődik. 

ZS: Psszt! Megtámadtak minket! 
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Hamarosan kiderül, hogy egy ár- 
tatlan vaddisznó miatt ébresztette 
fel Daronell az egész csapatot, ami 
miatt mindenki (érthetően) neheztel 
rá. A csapat még egy napig folytatja 
útját, az utazás az eddig leírtakhoz 
hasonlóan zajlik. A csapat szeren- 
csés, útközben semmilyen nehézség 
nem adódik. Persze adódhatna, ha a 
kocka vagy a mesélő úgy dönt, de 
úgy tűnik, a mesélő most a hang- 
súlyt a kincsesbarlang részleteinek 
kidolgozására helyezte, és nem talált 
ki epizódokat, amelyek az utazás 
közben történnek (bár megtehette 
volna). A második nap estéjén meg- 
érkeznek a barlang bejáratához, 
amely igen jól el van rejtve bokrok és 
sziklák mögé, egy domb oldalába, 
Karf nélkül nem is találta volna meg. 
A csapat úgy dönt, hogy reggel kí- 
sérlik meg a behatolást. 

M: Reggel van. Karf megjegyzi, 
hogy reméli, szegény barátja még 
nem halt szomjan. 

ZS: Oké, fáklyát gyújtok, aztán 
irány a barlang! 


M: A bejárat szűk, és úgy tűnik, 
hogy később sem szélesedik ki a 
járat. Csak sorban mehettek. Mi lesz 
a sorrend? 

T: Haladjon elöl a vándor, ő már 
tudja az utat. Daronell, adj neki is egy 
fáklyát. Mögötte megyek én, aztán 
Blackmort. Daronell a hátvéd, hogy 
hátulról is fedezve legyünk egy kard- 
forgatóval [a parti helyesel). 


M: Karf fogja a fáklyát, előveszi a 
térkéet, amit a barlangrendszerről si- 
került rajzolnia (Mkirakja az asztalra 
a részben feltérképezett labirintus 
alaprajzát], és megmutatja, hogy hol 
esett csapdába a barbár. 

T: Jól van, követjük. Én előve- 
szem a buzogányomat, és elmormo- 
lok egy Find Traps (csapdakeresés)] 
varázslatot. 


ZS: Én is előveszem a kardomat! 

M: Karf egy elismerő mosolyt vil- 
lant feléd, amikor észreveszi, hogy a 
kardod halvány, kékes fényt áraszt 
magából (Daronell a legutóbbi külde- 
tésben szerzett egy varázskardot. Ez 
egy t2-es kard, ami azt jelenti, hogy 
Daronell támadási esélye és sebzése 
is kettővel jobb]. Helga varázslata 
mostantól kezdve fél óráig fog tarta- 
ni. (Ez nem valós, hanem játékidő- 
ben értendő. A varázslatok miatt fon- 
tos, hogy a játékvezető nyilvántartsa 
az idő múlását. A legkisebb időegy- 
ségeknek, a körnek (1 perc) és a 
szegmensnek (1/10 kör) csak a 
harcban van jelentősége. A forduló 
(turn) 10 percnek felel meg. A Csap- 
dakeresés időtartama 3 forduló.] 
Ahogy beljebb nyomultok a barlang- 
ba, látjátok, hogy nem természetes 
képződmény: a falakat szakszerűen, 


csákánnyal munkálták meg, a plafon 
kb. 180 cm magas — 

ZS: Anyám, én 182 cm magas 
vagyok! Akkor lehajolok egy kicsit, 
hogy be ne verjem a fejem! 

M: (kétkedően) Hmm, bizony le- 
het, hogy nehezebben fogsz tudni 
harcolni, a kardot sem tudod itt ren- 
desen forgatni [látva Zsolt kétségbe- 
esett arcát] No, majd meglátjuk. 
A folyosó jobbra fordul. Most már 
csak a fáklyák és a kard fénye szol- 
gáltat világosságot. Karf egy nyitott 
ajtónál megáll, és hátraszól: Ez az, itt 
esett csapdába Tyras, barbár bará- 
tom! De a szoba most üres. Lehet, 
hogy a goblinok elhurcolták! Most 
mit tegyük ? 

T: [a térkép fölé hajolva] Minden- 
képpen meg kell keresnünk. Szerin- 
tem ezen az úton menjünk tovább, 
erre vihették. Oké ? [a többiek bólin- 
tanak] 

M: A folyosó hamarosan egy 
nagy kőajtóban végződik. Sem felira- 
tot, sem kilincset nem láttok rajta. 
Csak egy egyszerű kőajtó. 

ZS: Engedjetek oda! Majd én ki- 
nyitom! (Daronell ereje 17-es. 17-es 
erő esetén az ilyen beragadt ajtók 
kinyítására az esély: tízet vagy annál 
kevesebbet kell dobni a húszoldalú 
kockával. Zsolt 4-et dob, ez azt jelen- 
ti, hogy első próbálkozásra, aránylag 
kevés zajjal sikerült az ajtót betolnia] 

M: A nehéz kőajtó mögött egy kör 
alakúra kivájt, mintegy hét méter át- 
mérőjű szobába kerültök, kijáratot 
nem láttok. 

P: Zsákutca? Karf elmesélése 
alapján a koboldok csak ebből az 
irányból jöhettek ! Valahol lennie kell 
egy titkos ajtónak. Átkutatjuk a Szo- 
bát! 

M: (Dob a kockával, hogy a játé- 
kosok ne láthassák az eredményt. 
Minden játékosnak, mivel sejtik, 
hogy valahol a szobában titkos ajtó 
lehet, van 1/6 esélye, hogy megtalál- 
ja az első tíz percben. Először a játé- 
kosoknak, majd Karfnak is dob a ha- 
toldalú kockával. Tündénél 1 az 
eredmény, így ő talált valamit] A fa- 
lat vizsgálgatva, Helga talál valamit, 
amit repedésnek hisz, de aztán ész- 
reveszi a szabályosságot, és rájön, 
hogy ez egy titkos ajtó. 

T: Keresgélek, hogy hogyan lehet 
kinyitni! Nyomkodom a falat mellet- 
te, rejtett kapcsolót keresek. 

M: Az ajtótól jobbra találsz egy 
laza kődarabot a falban. Amikor be- 
nyomod, tompa morajjal félrecsusz- 
szan az ajtó! 

P: Gyanús ez nekem. A primitív 
koboldok nem építenek ilyen ravasz 
titkos ajtókat. Valaki más is lakik itt, 
vagy ha szerencsénk van, csak la- 
kott. 

M: Az ajtó mögötti sötét üregben 


egy mélybe vezető üreg tárul fel, 
amelynek falába kezdetleges lépcsőt 
vájtak. 

ZS: Rajta, másszunk le! [A másik 
két játékos arcán látszik a bizonyta- 
lanság] Oké, megyek elöl, A kardot 
a jobb kezembe veszem, és bal kéz- 
Zel kapaszkodok. Megindulok lefelé. 

T: Leérkezett? 

M: Igen. (ZS-hez) a föntihez ha- 
sonló teremben vagy, ahonnét két 
kijárat vezet ki, ellentétes irányba. 
A földön csontokat látsz. 

ZS: Milyen csontokat ? 

M: [Dob Daronell intelligenciájára. 
Mivel ez 9, a húszoldalúval 9-et vagy 
annál kevesebbet kell dobni. M 1-et 
dob, teljes a siker] Egyértelműen fel- 
ismered, láttál már ilyet, ezek gobli- 
nok csontjai. Úgy tűnik, valaki szét- 
tépte a szerencsétleneket aztán a 
csontokról leszopogatta a húst. 

ZS: (Aggódó arckifejezést vág, 
aztán legyint] Felkiabálok a többiek- 
nek, hogy tiszta a levegő, csak né- 
hány csont van idelenn! 

P: Oké, mi is lemászunk. 

M: Lent van az egész csapat. 
Merre indultok tovább? 

T: Menjünk balra, a sorrend ugya- 
naz. 

M: Hosszan, kanyarogva megy a 
folyosó legalább ötven méteren át. 
Aztán kiszélesedik, és egy hosszú- 
kás barlangban találjátok magato- 
kat. Elölről egyre erősödő, orrfacsaró 
bűzt éreztek, A rothadó hús és ürü- 
lék keverékére emlékeztető szag az 
előttetek tátongó sötétből jön. Ahogy 
a fáklyafény bevilágít a barlangba, 
egy görnyedt, nyakigláb teremtmény 
ugrik elő, hegyes karmaival felétek 
nyúl. Zöld bőre maga is rothadni lát- 
szik. 

P: [A játékosok hallottak már a 
trollról, de még nem találkoztak vele] 
Úristen, ez egy troll! Semmi esé- 
lyünk sincs ellene! 

ZS: Ugyan már, ne legyél ennyire 
ijedős, csak egy troll! 

Hogy kinek lesz igaza, és mi lesz 
a találkozás kimenetele, az kiderül a 
következő számból, ahol egy teljes 
AD8D csata menetét fogom ismer- 
tetni (a troll összecsapása a most 
megismert kis csapattal), és néhány 
alapvető szabályt is körvonalazni fo- 
gok. Azt is leírom, hogyan lehet koc- 
kákat készíteni házilag. Bemutatom, 
hogy hogyan néz ki egy karakterlap. 
Aki már most is játszik AD8.D-t, és 
valamilyen problémája van, tanácsra 
van szüksége, írjon levelet az újság 
címére (írja rá, hogy FANTASY RO- 
VAT), és megpróbálok legjobb tudá- 
som szerint válaszolni. A közérdekű 
leveleket az újságban is leközöljük. 
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World 


Félig stratégiai, félig kereskedő és 
egy kicsit akció kategóriába sorolha- 
tó ez a játék aminek a kezeléséhez 
adunk tanácsokat. A program német 
nyelvű, de viszonylag elég könnyen 
meg lehet tanulni a kezelését! Gyö- 
nyörű címkép, kellemes zene közben 
választhatjuk ki, hogy egy-két játé- 
kos játszik-e, milyen legyen a nehéz- 
ségi fokozat: 1—4-ig lehet állítani. 
A lemez szimbólumot választva el- 
mentett állást tölthetünk vissza, ami 
0-4 mentés lehetőséget kínál. Ha 
nincs kimentve semmi, akkor nyom- 
juk meg a start-ot. Hosszadalmas 
töltögetés, majd megkérdezi a prog- 
ram egyszerre töltsön be mindent 
amit lehet vagy apránként ? Legyen 
a válasz: Max laden. Ezután egy ké- 
pet látunk és megváltozik a zene is. 
Ha esetleg unnánk az ismétlődést 
akkor a jobb sarokban lévő kottát 
választva ki tudjuk kapcsolni a ze- 
nét. A képen szereplő dolgok jelenté- 
se: felül a dátum, alatta a nevünk 
sJack Putter" ezt a gazdálkodót sze- 
mélyesítjük meg a játékban. Bal alsó 
sarok : nyíl, mellette , Bye Bye" felirat 
kilépés a játékból, jobb sarok a hang- 
jegyek a zene kikapcsolása, bekap- 
csolni már nem tudjuk. Alatta a le- 
mez szimbólum állás mentés (bármi- 
lyen formázott üres lemez jó a men- 
téshez). A hegyek vonalában bal ol- 
dalt egy város : ,Krahtown", alatta a 
folyó mellett ,Krunx" ez indián falu. 
A falu vonalában kicsit jobbra: , Jef- 
ferson gang", felbérelhető banda. Ha 
van otthon valaki náluk, egy menü- 
ből ki kell választani 1, 2 vagy 3 égő 
dinamitrúd közül, hogy mekkora kárt 
okozzanak. Közlik az árat (lehet ki- 
csit alkudni velük), majd ki kell jelölni 
azt a földdarabot ami a támadás cél- 
ja lesz. Ha minden OK. — a gengszte- 
rek vállalják a megbízatást — akkor 
egy ,Right"-st hallunk. 

Egy pár nap múlva, lövöldözések 
és nyögések közepette a menüben 
olvashatjuk, hogy X. Y. ellen egy 
gengszterbanda támadást hajtott 
végre. A szekérkaraván a közleke- 
désre szolgál (ki hinné!); bővebbet 
később. A kép közepe táján lévő 
sziklák lálbánál fekszik egy másik 
indián falu, , Wolcs". Az indiánokkal 
nem érdemes kereskedni, mert elő- 
fordulhat, hogy sokkal több van ne- 
kik abból az áruból amit mi éppen 
viszünk nekik. Azonkívül először 
megkérdezik: barátságosan aka- 
runk-e viselkedni velük vagy sem? 
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Tegyük fel, hogy igen, ekkor been- 
gednek a faluba felpakolhatjuk a ne- 
künk tetsző árut, letehetjük amit 
hoztunk és a távozás hímes mezejé- 
re léphetünk! Ekkor a program ked- 
vesen közli velünk, hogy a szívélyes 
indiánok a jól sikerült üzlet örömére 
,táncestet" rendeztek és a kedves 
kereskedő urakat akiket mi küldtünk 
oda, az est fénypontjaképpen szíve- 
sen látják egy ,haláltáncra". Ezután 
a további kereskedést az ,égi falvak- 
ban" szíveskedjenek folytatni! Idé- 
Zet egy régi klasszikustól: ,Csak a 
halott indián a jó indián"! Az indián 
falu mellett jobbra egy kisváros : ,On- 
newille", alatta a farm, ez a mi tulaj- 
donunk! Választása esetén egy kép 
jelenik meg: a dolgozószobánkban 
ülünk. Körülöttünk tárgyak amik je- 
lentése a következő : jobb oldalt egy 
napló — ,Angestellte — entlassen"-a 
munkások elküldése (ebben min- 
denki benne van: cowboy, bányász, 
farmer, stb.). A figura jelentése: ,An- 
sehen" — itt nézhetjük meg az ösz- 
szes szereplő készpénzét, földtulaj- 
donát jelkép formájában. A grafikon; 
,Bilanzen" — grafikusan mutatja mi- 
ből mennyink van. OK.-val léphetünk 
ki innen. Még egy fontos dolog van 
a farmon, ez a figura előtt fekvő 
könyv: ,Ausgaben" — kimutatás, ezt 
az elején nem tudjuk használni csak 
ha már vettünk ezt-azt és elfuvaroz- 
tuk a farmra. Ezért ezt később tár- 
gyaljuk bővebben. 

Következik a képen bal oldalt lát- 
ható város ,Gold city". A játék eleje 
itt zajlik a menük: bal oldalt ,Land 
kaufen" — földvásárlás. A játék kez- 
detén 400 000 áll a rendelkezésünk- 
re ebből kell vásárolnunk mindent. 
Ez a következőképpen történik : föld- 
vásárlás, ekkor egy térképet kapunk 

, itt sárgával van jelölve a farmunk alul 
középen. Ha a nyílvesszőt ami egy 
barna kockára vált át, rávisszük a 
sárga kockára ki is írja ,Futter-farm". 
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Egyébként akárhová visszük a tér- 
képen a kockát mindenhol kiír vala- 
mit pl.: ,Besitz frei, ödes land, steppe 
nicht erkundet" — ez azt jelenti, hogy 
annak a földdarbnak jelenleg nincs 
tulajdonosa, azonkívül a jellemzői: 
pusztaság, (nincs rajta épület), 
sztyeppe, vagy ,sehr fruchtbares" — 
nagyon jó termőföld és nincs felku- 
tatva! Nem árt a farmhoz közel vásá- 
rolni az utánpótlás biztonsága és az 
ellenőrizhetőség végett. Kiválasz- 
tunk egy darab földet lehet alkudni 
rá, de nem nagyon érdemes mert ha- 
mar kiírja, hogy ,Gold city angebo- 
ten" — jobb ajánlatot tett. Ha azt írja, 
hogy , Land momentan nicht verkau- 
fen" jelenleg nem eladó ne erőltes- 
sük mert ezt is megveszik előlünk, 
inkább várjunk egy-két napot é ak- 
kor próbáljuk újra. 

Ha megvan a föld következhet a 
munkások felvétele, ez a szekéren 
ülő figurát választva lehetséges. 
,Angestelle. anwerben" — alkalma- 
Zott felvétele: 5 féle munkás közül 
választhatunk ezek a következők 
balról jobbra: farmer, cowboy, bá- 
nyász, vadász, felderítő. Bármelyiket 
választva megjelenik a neve, hány 
éves, mi a szokása (szenvedélye — 
alkoholista —), milyen tapasztalata 
van ez pontokban van kifejezve. Alul 
sAngebot X. Y. dollar" a jelentkező 
havi bérigényét jelenti. Ha nem tet- 
szik az ember akkor, alul a jobbra 
mutató nyíllal , Weiter" lapozzunk to- 
vább különben a gép automatikusan 
alkalmazza. Amennyiben megfelel, 
úgy az ,Okay"-t választva vehetjük 
fel. 

Amikor nincs több jelentkező arra 
a napra a jelképre piros áthúzott ka- 
rika kerül. Ezt választva alul, kiléphe- 
tünk ebből a menüből és a fő kép 
alatt levő téglalapot választva meg- 
jelenik a ,Wieter" felirat, evvel léptet- 
jük tovább a napot vagyis elmúlik 
egy vagy esetleg több nap. Ezután 
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újból toborozhatunk munkást ha a 
jelképe nincs letakarva. Egyszerre 
max. 20 alkalmazottunk lehet. Fi- 
gyeljünk arra, hogy kellő számú va- 
dászt vegyünk fel, akikből a bányá- 
szok mellé feltétlenül adjunk kísére- 
tet amikor az ércet, gyémántot szál- 
lítják a farmra, mert őrizet nélkül a 
banditák hamar elrabolják a termést! 

A jelentkező munkások között 
sokféle beállítottságú egyén van: 
,ntelligent" — intelligens, ,Dumm" — 
buta (mint a föld), ,Religiős" — vallá- 
sos (vasárnap biztos nem dolgozik, 
de a pénz az kéne neki), ,Eigensin- 
nig" — akaratos, makacs (mint az 
öszvér), ,Gourmet" — ínyenc (zaba- 
gép), ,Charmeur" — piperkőc, ,Gutg- 
laubig" — jóhiszemű, , Alkoholiker" — 
iszik mint a kefekötő! Ezek közül 
ki-ki válassza ki a szerinte legjobban 
megfelelőket és induljon bányát vá- 
sárolni. Ez a szekéren ülő alak mel- 
lett jobbra lévő épületben lehetsé- 
ges. Kijelöljük a földet ahol bányát 
szeretnénk nyitni (általában célszerű 
hegyvidéken), megjelöljük a bányá- 
szandó anyagot: ezüst, arany, gyé- 
mánt. Kiválasztjuk a bányatársasá- 
got akivel dolgoztatni szeretnénk, er- 
re ők közlik a többnyire elég borsos 
árat (főleg gyémánt esetében). Itt is 
lehet alkudni, de csak nagyon keve- 
set mert egyszerűen nem vállalják el 
a munkát. 

Különféle dolgok vásárlása-eladá- 
sa a kereskedőnél történik (ki hitte 
volna). A szekéren ülő úriember mel- 
lett balra lévő házban található meg 
a kufár. Jack Putter és az árus képe 
alatt találhatók az áruféleségek, nem 
sorolom fel őket a képek önmagu- 
kért beszélnek. Ha valamit venni (ké- 
sőbb eladni) szeretnénk mutassunk 
rá az árura, a kereskedő közli mek- 
kora a készlet a le-fel nyilakkal be- 
állíthatjuk mennyit akarunk megven- 
ni. Ezután kapjuk a pofátlan árat az 
egész árura vonatkoztatva (vásár- 
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láskor pofátlanul nagy, eladáskor po- 
fátlanul kicsi). Ha akarjuk kifizetjük 
ha nem akkor megpróbálhatunk al- 
kudni, de ez a kapzsi alak mindig 
egyre magasabb árat mond mint az 
eredeti volt! A városokban van még 
egy illusztris alak ez a fazon a ,Kil- 
ler"-névre hallgat. A figura a fő képen 
lóháton díszeleg, arra használhatjuk 
ha valaki nagyon az utunkban van, 
ezt a fickót kell felbérelni, hogy segít- 
sen ezt az apróságot lerendezni. 
Közli az árfolyamot ha OK. akkor el- 
tűnik a városból (lehet alkudni is), 
elmegy ,megjáratja a lovát". A prob- 
léma akkor kezdődik, ha azt a bizo- 
nyos kellemetlen szomszédot nem 
ismeri a ,Killer" úr mehetünk másik 
városba érdeklődni. 

Amint elrendeztük ügyes-bajos 
dolgainkat a városban, végre elindít- 
hatjuk a karavánt a farmra. A menete 
a következő: a fő képen válasszuk a 
szekérkaravánt, gombnyomás meg- 
jelenik a térkép, a pointert vigyük 
Gold cityre innen indulunk és 2x 
nyomjuk meg az egér bal gombját. 
Ekkor egy lista jelenik meg az alkal- 
mazottainkról, az állatokról stb. OK. 
új menü itt kiválaszthatjuk azokat a 
dolgokat amiket mozgathatunk. Vi- 
gyázzunk ne felejtsünk semmit a vá- 
rosban mert ahogy kitesszük a lá- 
bunkat minden elveszik! Miután 
mindent szekérre pakoltunk ,okay" 
és ki kell jelölni a cél állomást. Lehe- 
tőleg sík terepet válasszunk útvonal- 
nak közel a vízhez, mert az állatok 
nem bírják a hegyi terepet és az út a 
farmig jó pár napig eltart. Elindítás 
után nincs más teendőnk mint várni, 
hogy a karaván megérkezzen és a 
, Weiter"-t szorgalmasan nyomkodni. 
Egészen addig amíg az egyik üzenet 
utolsó sorában azt nem olvassuk, 
hogy ,ist an seinem Zielort ange- 
kommen" megérkeztünk! Minden 
utazás alkalmával ez a sor jelzi ha a 
szállítmány megérkezett rendelteté- 
si helyére. Ugyanis nem elég csak a 
farmra vinni az embereket, el is kell 
küldeni a munkahelyére mindenkit 
külön-külön (a bányászt a bányába, 
farmert a neki szánt földdarabra 
stb.)! Ezenkívül mindenkit el kell lát- 
ni szerszámmal is a farmert gaboná- 
val a bányászt szerszámmal. 

Ezután már csak a jó szerencsé- 
ben és a kedvező időjárásban kell 
bízni, valamint a munkások munka- 
kedvében, hogy gyümölcsöző le- 
gyen a vállalkozásunk. "Közben 
nyomkodjuk szorgalmasan a napok 
múlását jelentő — tovább-ot. Időn- 
ként nézzünk körül a térképen min- 
denkinél rendben van-e minden, nin- 
cs-e szaporulat az állatok között, 
nem találtak-e ásvány kincset a bá- 
nyában. Van-e elegendő gabona a 
farmernak, nehogy éhen haljon sze- 
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gény. Ha időközben valamiből feles- 
legünk lesz azt el lehet adni bárme- 
lyik városban. A termelő helyről 
egyenesen is el lehet szállítani, de ha 
nem elegendő a kíséret akkor inkább 
szállítsuk a farmra először és útköz- 
ben reménykedjünk, hogy nem ra- 
bolják ki a szállítmányt. Gyémánt és 
színesfémek esetében mindig meg- 
kísérlik és többnyire sikerül is. Az 
elszállítás módja ugyan az mint az 
odaszállítás volt. Időnként előfordul, 
hogy válamelyik városból a kereske- 
dő ajánlatot tesz különféle árucikkek 
beszállítására — (vagyis vásárolni 
akar), vagy egyik városból a másik- 
ba kellene szállítani valamit határidő- 
re. 

Ezeket soha ne fogadjuk el, mert 
úgysem érünk oda időben és a kárt 
a késedelem miatt nekünk kell kifi- 
zetni! Vonatkozik ez a kereskedő ál- 
tal megvásárolni kívánt árucikkekre 
is, ezt se fogadjuk el, mert mindig 
talál gyorsabb szállítót és a nyakun- 
kon marad az áru (esetleg egy egész 
ő-ért megveszi az összes árunkat)! 
a játéknak akkor van vége ha vala- 
melyik ,jó szomszéd" jóvoltából el- 
haláloznánk, vagy ha már nagyon 
unjuk! A játék célja gondolom (mivel 
nagyon hosszú a játék, nem egysze- 
rű végig játszani) minél nagyobb 
gazdaságot/farmot összehozni mi- 
nél több pénzzel. Miután az emberek 
megérkeztek a farmra menjünk be 
az irodába és a figura előtt lévő , Aus- 
gabe" — kimutatás könyvet nézzük 
meg. Ebben szerepelnek a kiadása- 
ink lebontva: felülről lefelé: bande- 
mennyi sarcot fizetünk a bandáknak 
(ettől is függ mennyire támadják 
mega szállítnányokat). A következő 
2 kimutatás mennyi ajándékot fize- 
tünk a városnak és a templomnak 
Gold cityben. Ha nem fizetünk sem- 
mit egy idő után a soros seriff állan- 
dóan azt szajkózza ,Nem kívánatos 
személyek" vagyunk a városban. 
Sokáig . semmi — következménye 
nincs, de előfordulhat, hogy esetleg 
felbérelnek ellenünk egy unatkozó 
sötét alakot. A következő ábra a 
fegyverekre fordított kiadás mérté- 
két jelzi. Jobbra fent a bánya karban- 
tartás, az alatta levő 2 ikon a szeke- 
rekkel kapcsolatos kiadásokkal fog- 
lalkozik. Az utolsó ikon az alkalma- 
Zottakra fordított költséget jelzi. 
A kép alsó részén bal oldalt a rendel- 
kezésre álló készpénzt alatta a ki- 
adásokat láthatjuk. Mellette két 
praktikus ikon található, ezek az au- 
tomatikus . kiadás szabályozók, 
ugyanis ha ezeket bekapcsoljuk a ki- 
adásainkat automatikusan szabá- 
lyozzák! A játékhoz mindenkinek 
sok sikert jó szórakozást kívánok ! 
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1990 végén az SSI cég egy új 
szerepjátékot készített, amelynek cí- 
me: BUCK ROGERS. 

A játék újdonsága, hogy a meg- 
szokott fantasy környezettel ellen- 
tétben sci-fi környezetben játszódik. 
Ebből adódóan a karakterek és tulaj- 
donságaik eltérnek a megszokottól, 
de érzésem szerint mindenki köny- 
nyen eligazodhat rajtuk. A tulajdon- 
ságok kiválasztásánál vegyük figye- 
lembe, hogy nagy előny hogyha min- 
den tevékenységhez ért valaki a csa- 
patban, hiszen sok hasznát vehetjük 
egy jó programozónak, de szüksé- 
günk lehet egy szerelőre is. 

A játékban Neot fogjuk támogatni 
a gonosz Ram hordák elleni harcban. 
Első feladatunk a Chicagorg űrállo- 
más megvédése lesz. A Ram behato- 
lók egy rakétát lőnek ki a bázisra, s 
csapatunkra hárul a nemes feladat, 
hogy kilőjük az ellenrakétát. A rakéta 
vezérlő panel az , Authorized Person- 
nel Only" feliratú ajtó mögött találha- 
tó. Amikor megpróbálunk belépni az 
ajtón, vad Ram harcosok falkája pró- 
bál eltéríteni minket szándékunktól, 
és láthatjuk, hogy a háttérben egy 
technikus lázasan dolgozik a vezér- 
lőpanelen. Az őrök semlegesítése 
után cserkésszük be a technikust is, 
és így már az összes akadály elhá- 
rult. Kilőhetjük az ellenrakétát, így 
mentve meg a bázist a teljes pusztu- 
lástól. 

Ezt követően a Salvation III. űr- 
állomásra kerülünk ahol megkapjuk 
első küldetésünket: használható dol- 
gokat kell felkutatnunk az űrben. 
Nem sokkal kutatásunk megkezdé- 
se után egy gazdátlan hajóra bukka- 
nunk. Miután átlépünk az ismeretlen 
űrhajóba, kiderül, nem is olyan elha- 
gyatott mint amilyennek látszik, hi- 
szen fegyverei tüzet nyitnak a mi 
hajónkra és meg is semmisítik azt. 
Első utunk a kilencedik szinten talál- 
ható számítógép terembe vezet, ahol 
a bal oldali masinát bekapcsolva 
megismerkedhetünk egy Scot.dos 
nevű figurával, aki a későbbiekben 
még nagy hasznunkra lesz. Scot el- 
mondja, hogy az ECG-k (a hajót bir- 
tokló lények) elleni harcban nagy se- 
gítségünkre lehet az Argon gáz, ami- 
re ellenségeink kifejezetten allergiá- 
sak. A gázt a légvezetékbe juttatva 
hidegre tehetjük az ECG-ket. Scot azt 
is elárulja még, hogy a gázpalackok 
vagy a legalsó vagy a negyedik szin- 
ten találhatóak. Keressük meg a pa- 
lackokat, menjünk a harmadik eme- 
letre és töltsük a gázt a vezetékbe. 
A gáz hatására ellenfeleink bágyadni 


kezdenek, de egy különösen szívós 
példány közbelép, és elkezdi vissza- 
szivattyúzni az Argon gázt. A túlé- 
lésre az marad az egyetlen esélyünk, 
ha az első szinten lévő vezérlőpane- 
len korrigáljuk a beavatkozást. Sies- 
sünk hát a panelhez ahol a csapat 
programozója Scot segítségével ha- 
tástalanítja azt és így kiirtja az ösz- 
szes ECG-t. Örömünk azonban nem 
lehet teljes mivel valaki (vagy vala- 
mi) beindítja az űrhajó önmegsemmi- 
sítő berendezését. Siessünk a tizedik 
emeletre és az ott található számító- 
gép segítségével megmenthetjük a 
hajót a teljes megsemmisüléstől, Eb- 
ben a pillanatban egy szkafanderbe 
öltözött, ismeretlen eredetű lény tá- 
mad ránk, akinek legyilkolásával az 
utolsó akadály is elhárul hazatéré- 
sünk elől. 

A bázison alapos vizsgálatnak ve- 
tik alá a hajót és számítógépében 
utalást találnak egy titkos Ram bá- 
Zisra, amely az Asteroida övezetben 
található. Egy másik bejegyzés pedig 
Ram csapatok létét jelzi a Vénusz 
alföldjén. Következő dolgunk az As- 
teroida övezetben, a Ceres mellett 
található bázis felderítése lesz. 

A bázison sok hasznos tárgyat 
találhatunk ezeket szedjük össze. 
Ezután menjünk el a lifthez és eresz- 
kedjünk le egy szintet. Miután a lift 
megérkezik velünk egy robbanást 
hallhatunk és a lift használhatatlan- 
ná válik. A szobákban keresgélve 
egy papírt találunk, amelyen egy lé- 
zerfegyverről olvashatunk. Menjünk 
a központi számítógépterembe, ahol 
a gép átprogramozásával minden in- 
formációt megszerezhetünk a lézer- 
ről. Mielőtt visszaindulnánk a ha- 
jónkhoz, szabadítsuk ki a bázison 
rekedt gyereket. Most már elmehe- 
tünk a kettes számú lifthez, ahol kö- 
tél segítségével feljuthatunk a bázis 
felső szintjére. A gyerekeket vigyük 
el a rájuk várakozó mentőkabinhoz, 
majd menjünk a kettes dokkba, ahol 
az űrhajónk vár ránk. 

Nem sokkal azután, hogy elhagy- 
juk a bázist, kalózok támadnak meg 
minket. Adjuk meg magunkat (a harc 
egyet jelent az öngyilkossággal) és 
hamarosan egy cellában találjuk ma- 
gunkat. Miután magunkhoz térünk, 
egy őr a kalózok főnökéhez, Talon- 
hoz vezet minket. Felajánlja, hogy 
puszta kézzel megküzd csapatunk 
bármelyik tagjával. Ne fogadjuk el az 
ajánlatát (túlságosan erős) és hama- 
rosan visszakerülünk a cellánkba. 

Próbáljuk meg kinyitni a cella aj- 
taját. Hamarosan megérkezik Buck 


RAM CAN AND WILL STRIKE AT ANY 
NOT EVEN THE EARTH IS 
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OPPORTUNITY . 


Rogers és kiszabadít bennünket. 
Buck szerint egyetlen esélyünk a 
menekülésre az ha megszüntetjük a 
hajó energiaellátását. Az energiaellá- 
tást a hajó első szintjén tudjuk kikap- 
csolni, de ezt a szintet egyelőre még 
túl sokan őrzik. Először is látogassuk 
meg Talon kabinját, amely a 12. szin- 
ten található. Buck kikeresi a hajó 
adatait a kabinban lévő számítógép- 
ből. Rogers kapitány szerint, egy, a 
hajókonyhában elkövetett robbantás 
hatására, megsemmisülne a kom- 
munikációs és a biztonsági rendszer. 
Ennek hatására valószínűleg keve- 
sebb őr maradna az első szinten. Ta- 
lon kabinja mellett található a fegy- 
verraktár, amit feltörve sok hasznos 
felszereléshez juthatunk. Helyezzük 
hát el a robbanóanyagot a 10. emele- 
ten lévő konyhában, majd a robba- 
nás után menjünk az első emeletre. 
Itt öljük meg a még élő őröket, majd 
törjük össze a számítógépeket. Ezt 
követően nincs más dolgunk mint 
felmenni a II. szintre és visszatérni a 
saját hajónkba. Miután visszatér- 
tünk a Salvation III. űrállomásra 
megkapjuk a következő küldetést. 
Küldetésünk a Marson található Ram 
bázis meglátogatása lesz. 


Ha leszálltunk a Marson, látogas- 
suk meg az őslakosok faluját (a tér- 
képen egy ellipszis jelzi benne egy 
ponttal). Útközben üzenetet kapunk 
Scot.dos-tól. Scot szerint Ram csa- 
patok indultak a falu teljes megsem- 
misítésére. Miután beértünk a faluba, 
a sivataglakók főnöke, Tuskon elé 
kerülünk. Megpróbáljuk figyelmez- 
tetni a veszélyre, de nem hiszi el, 
hogy a falunak támadástól kéne tar- 
tania. Ettől függetlenül hamarosan 
találkozhatunk az ellenséggel. Men- 
jünk a térképen csillaggal jelölt pon- 
tig és csatlakozzunk az ott lévő mar- 
si csapatokhoz. Hamarosan Ram 
csapatok érkeznek. A csata után egy 


katona nyakában találhatunk egy 


zöld kártyát, ezt vegyük magunkhoz. 
Ezután járjuk végig a falut, és segít- 
sünk a falu lakóinak a menekülés- 
ben. A lemészárolt Ram csapatoknál 
találhatunk még egy piros kártyát és 
egy nyakláncot is. Amikor mindennel 
végeztünk, hagyjuk el a falut egy 
föld alatti folyosón. 

A szabadban találkozunk Tus- 
konnal és a falu megmaradt lakossá- 
gával. Tuskon elmagyarázza, hogy 
merre található a titkos Ram bázis és 
azt javasolja, hogy várjuk meg őt a 
bázistól nem messze található kék 
sziklánál. A kék szikla a falu romjai- 
tól északra található egy hegy köze- 
lében. Tuskon az egész társaságra 
Ram katonai ruhákat ad, majd csat- 
lakozik a csapathoz. A bázison a zár- 
va lévő ajtókat a különböző színű 
kártyák segítségével nyithatjuk, a 
fehér és a kék kártyákat a bázison 
találhatjuk meg. A lift mellett találha- 
tó egy használaton kívüli akna, lehe- 
tőleg ezen keresztül közlekedjünk, 
(az alsó szinten lévő aknaajtó zárva 
van, ezt robbantsuk be) különben 
egy biztonsági ajtó előtt meg kell vál- 
nunk . minden  felszerelésünktől. 
Szedjük össze a bázison található 
kártyákat és másszunk fel a harma- 
dik emeletre. A bázison található 
számítógépekből sok hasznos infor- 
mációt szerezhetünk (ha rendelke- 
zünk a gyári kézikönyvvel). Menjünk 
fel a negyedik emeletre, ahol egy 
technikus elkezdi mozgatni alattunk 
a padlót. Menjünk a szoba sarkában 
található kis lifthez és válasszuk ki 
azt a karakterünket aki egyedül 
megütközik a technikusokkal. Ezek 
lemészárolása után a lift lezuhan ve- 
lünk a mélybe, ahol már igen erős 
harci robotok várnak ránk. Miután 
felrobbantottuk, a robotokat sies- 
sünk ki a szabadba. Itt egy nagy 
robbanást hallhatunk, majd a bázis a 
földel lesz egyenlő. Ha mindezzel 
kész vagyunk, menjünk az űrhajónk- 
hoz és hagyjuk el a Marsot. 


Következő állomásunk a Vénusz 
lesz (természetesen először men- 
jünk haza). Mindenekelőtt látogas- 
suk meg a vénuszlakók faluját, 
amely északnyugaton található (a 
térképen 6-7 kis karika jelzi). Igye- 
kezzünk barátságosan viselkedni a 
vénuszlakókkal. Hamarosan Lean- 
der, egy vénuszi csapat vezetője 
csatlakozik hozzánk, hogy segítsen 
minket a Ram elleni harcban. A falu- 
ba érkezve szerezzük meg a kulcs- 
csomót és hozzuk ki a kis vénuszi 
gyereket a rejtekhelyéről. A falu vé- 
gében menekülő vénusziakkal talál- 
kozhatunk akiknek szükségük van 
arra az orvosi felszerelésre, amely a 
falu másik végén van elrejtve. Sze- 
rezzük meg az orvosi táskát és vi- 
gyük el a menekülőknek. 

Hagyjuk ott a falut és keressük 
meg a délen található Ram bázist (a 
térképen kis, függőleges vonalak). 

A romok között található létrán 
bejuthatunk a Ram bázisra. Itt ve- 
gyük fel a kulcsot, az azt őrző kato- 
nát pedig öljük meg (ha elengedjük 
riasztja az őrséget). A kulcs segítsé- 
gével kinyithatjuk a folyosó végén 
lévő ajtót. Most vegyük fel a detoná- 
tor kártyát és azt a vezérlő doboznál 
aktivizásvamegsemmisíthetjük a Ra- 
mok itt tárolt gépeit. A folyosó másik 
végén található járaton átjuthatunk a 
bázis egy másik, négyszintes épüle- 
tébe. Először keressük meg a harma- 
dik szinten található rabokat, azután 
látogassuk meg Landont a negyedik 
szinten. Kiderül, hogy ő az apja an- 
nak a kis gyereknek, akit a faluban 
találtunk (nem árt ha élve adjuk át). 
Landon említést tesz egy titkos kijá- 
ratról, aminek a kulcsa az első eme- 
leten van elrejtve. Keressük meg és 
vigyük vissza Landonhoz. Ő azt kéri, 
hogy keressük meg a titkos ajtót, 
amely a negyedik szinten van. Ha 
megtaláltuk ismét menjünk vissza 
hozzá. Ezután szabadítsuk ki a rabo- 
kat és vigyük őket Landonhoz. Lan- 


don a többiekkel együtt elhagyja a 
bázist a titkos ajtón keresztül. Itt az 
ideje, hogy mi is visszatérjünk űrha- 
jónkba és elhagyjuk a Vénuszt. A ki- 
járat a dzsungelba az első szinten 
található. A felszállás után kapunk 
egy üzenetet Scot.dos-tól. Az üzenet 
szerint egy Neo ügynök akar talál- 
kozni velünk a Tycho űrállomáson a 
Chez Luna étteremben. Nos, az ügy- 
nök valóban megérkezik és egy szí- 
vességet kér tőlünk. Egy Ram harci 
robotot kell semlegesítenünk. Mi- 
után szétlőttük a robotot, térjünk 
vissza a Salvation III bázisra, ahol 
megkapjuk utolsó küldetésünket. 

Végső küldetésünk a Merkuron 
található Mariposa 3 bázis megláto- 
gatása lesz. Az itt lévő fegyvert kell 
megsemmisítenünk. Menjünk a tér- 
képen csillaggal jelzett helyre és lép- 
jünk be az ajtón. Egy nagy karnevál- 
ba kerülünk. A forgatagból úgy tu- 
dunk kikerülni, ha balra fordulunk. 
Menjünk a kijárathoz és hagyjuk el a 
bázisnak ezt a részét. Ezután szed- 
jük össze a bázison található három- 
féle pénzdarabot, amellyel bejutha- 
tunk a negyedik szinten lévő Napki- 
rályhoz. A Napkirály (aki az angol és 
a francia nyelvet keverve beszéli) azt 
mondja nekünk, ha megszerezzük 
számára a lézert, csapatokat ad mel- 
lénk. Fogadjuk el az ajánlatát (bár a 
mi célunk a lézer megsemmisítése) 
és menjünk fel Mariposa legtetejére. 
Pont akkor érünk fel amikor bekap- 
csolják a lézert, és Scot.dos szerint 
az egyetlen esélyünk, hogyha a fegy- 
ver irányítóközpontban áramkimara- 
dást okozunk. Miután megszakítot- 
tuk az áramszolgáltatást, keressük 
meg a lézert. Öljük meg az őröket és 
kapcsoljuk be az önmegsemmisítő 
berendezést. Ekkor meg kell küzde- 
nünk a Napkirály katonáival is, hi- 
szen megszegtük a Napkirállyal kö- 
tött egyezségünket. Ezután menjünk 
a pod control center-be. Itt már vár 
ránk Scot.dos, és kinyitja a bázis 
egyik mentőkabinját. Keressük meg 
a kabint és hagyjuk el a bázist. A bá- 
zis felrobban, a küldetést teljesítet- 
tük. Minden fontosabb szereplő gra- 
tulál, a játék véget ér. 
Végül néhány tanács: 
— a játékban nagy szerepe van a 
különböző fegyvereknek, hiszen van 
olyan ellenfél akit csak egyféle fegy- 
verrel lehet megölni. Az általam 
hasznosnak talált fegyverek: laser 
pistol, bolt, gun, needle gun, rocket 
pistol, explosive grenade, stun gre- 
nade és plasma thrower, 
— nagyon vigyázzunk az orvosunkra, 
hiszen ha ő meghal, nem lesz aki 
gyógyítsa a csapatot. 
—és a legfontosabb : rendkívül sűrűn 
mentsük ki a játékállást! 

Sir Thomas 
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Shadow of the Beast 


Psygnosis § Ocean 


Szinte hihetetlen, de mégis igaz; 
a Psygnosis elkészítette azt a játé- 
kot "64-esre amivel annak idején 
megalapozták hírnevüket Amigán, 
sőt egyesek szerint ezzel alapozta 
meg maga az Amiga is népszerűsé- 
gét. 

A grafika szuper, szinte hihetet- 
len, de tökéletesen emulálja az ere- 
deti parallax scrollozását a képer- 
nyőnek, s mindezt teljesen villogás- 
mentesen! A hang egy az egyben 
egyezik az eredeti Amiga zenével, 
bár egy-két helyen kihagyták az 
újabb zenéket. Maga a játék tökéle- 
tesen ugyanaz, mint az eredeti 
egyetlen egy rész kihagyásával, 
amely amúgy sem illett a fantázia 
világhoz amelyben a sztori játszódik. 
Ez a rész egy teljesen fölösleges víz- 
szintesen mozgó lövöldözés volt, 
amit már egy éve se tudtam, hogy 
hogyan maradhatott benne a prog- 
ram végleges verziójában. Egyszerű- 
en nem tudom túl dicsérni a játékot, 
aki már próbálta a "64-es verziót, 
nem mondhat mást, minthogy az al- 
kotók hihetetlenül professzionális, 
teljesen hibátlan programot készítet- 
tek a lehetőségekhez képest. 

Valahol egy fantázia szülte világ- 
ban mindenki boldogan és békében 
töltötte napjait egészen addig míg 
meg nem jelent egy iszonyatosan 
gonosz varázsló, aki egy fenevad — 
Beast — képében terrorizálta a békés 
helybéli lakosságot. Csakis egy igazi 
hős mentheti meg az országot, űzhe- 
ti el a vadállatot. Természetesen a 
játékos ennek a hősnek a szerepét 
játssza. Számo különös kreatúra lep- 
te el a világot a mágus áldatlan tevé- 
kenységének köszönhetően, célunk 
ezek elpusztításával minél közelebb 
jutni a fenevadhoz, majd végül meg 
is kellölnünk azt. A játék két jól elkü- 
löníthető részre osztható: az egyik- 
ben egy vízszintesen két irányban 
mozgatható pályán juthatunk el az 
aktuális helyszínre. Különféle lények, 
kóbor sárkányok, trollok stb. akadá- 
lyoznak célhoz érésünkben, de ezek 
igazán nem veszélyesek. 

Életerőnket a kép bal felső sarká- 
ban láthatjuk ; ha ez lecsökken nullá- 
ra, vége a játéknak. Erőnket különfé- 
le varázsitalok felszedésével növel- 
hetjük. Ilyen italokat vagy magunk 
előtt láthatunk a pályán, vagy eset- 
leg egy másik tárgy szétverésével 
juthatunk hozzá. Csak két fajta dol- 
got törhetünk össze; az egyik a láda, 
a másik kategóriába a különféle jól 
láthatóan kőből készült tárgyak cso- 
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portja, mint pl. a kereszt vagy a Szo- 
bor tartoznak. Az olyan helyeken, 
ahol egy-egy fontos részébe tudunk 
jutni a játéknak, hatalmas villogó IN 
felirat figyelmeztet minket a lehető- 
ségre. Ilyenkor a joysticket felfele 
mozgatva léphetünk be. Az irányítás 
egyébként teljesen magától értető- 
dő; mozgásunk mindig a joysticket 
követi a tűzgombbal pedig vagy ve- 
rekedni vagy szétverni vagy csinálni 
tudunk valamit a helyzettől függően. 
Előfordulhat, hogy valami miatt meg- 
oldhatatlan helyzetbe kerülünk ilyen- 
kor a Run/Stop billentyűvel tudjuk 
megölni magunkat. A P-vel füg- 
geszthetjük fel a játékot, majd a tűz- 
gombbal folytathatjuk azt. 

A program második része egy 
négy irányban mozgó labirintus, min- 
den olyan hely ahova a szabadból 
jutottunk be ilyen útvesztőkből tevő- 
dik össze. Itt már önmagában nem 
elég, ha csak gyilkoljuk a szörnyete- 
geket, ugyanis vannak olyan kreatú- 
rák, melyek egy-egy speciális mó- 
don pusztíthatók el. Mindig érdemes 
megfigyelni, hogy környezetünkben 
mik találhatóak, különben könnyen 
megláthatjuk a figyelmetlenségünk 
eredményét. 


S most lássuk a amegoldást! 

A továbbiakban NEM írjuk le, 
hogy egy-egy helyszínen merre kell 
menni amennyiben az vagy valami- 
lyen útakadály — pl. fal vagy szaka- 
dék —, vagy valamilyen egyéb más 
körülmény — pl. némi gyaloglás után 
nem tudunk csak egy irányban to- 
vábbjutni — miatt teljesen egyértel- 
mű. Tehát irányt csak olyan helyen 
adunk, ahol jól láthatóan fontos vá- 
laszút elé érkeztünk. Így előfordul- 
hat, hogy két utasítás között a ren- 
des játéktérben akár már hatalmas 
területet be kellett, hogy járjunk!!! 


Nem térünk ki a megoldáshoz szük- 
ségtelen erőnövelő italok felszedésé- 
re sem. 

Induláskor egy erdőben vagyunk. 
Itt mindjárt menjünk balra egészen 
addig míg egy fába be nem tudunk 
menni. 

A legelső lépcsőn menjünk le, 
majd balra, jobbra, legelső lépcsőn 
ismét le és végig balra. Egy kis úthi- 
bát átugorva egy kulcsot kell talál- 
nunk. Menjünk vissza oda, ahol két 
létra áll egymás mellett — itt volt ér- 
vényes a jobbra utasítás! — és anél- 
kül, hogy hozzáérnénk a létra mellet- 
ti tárgyhoz, induljunk el bal felé. Az 
itt lévő tárgy teleportál minket, amire 
hamarosan szükségünk is lesz. Egy 
démonhoz jutunk akinek egy kék 
gömb mozog a kezében. Üssük ad- 
dig a gömböt míg az el nem tűnik, 
majd fussunk vissza és teleportál- 
junk. Nagyon fontos, hogy senkibe 
se kössünk bele útközben, és olyan 
gyorsan mozogjunk amennyire csak 
lehet. Menjünk fel a létrán, majd 
jobbra. Ne mozduljunk el a helyünk- 
ről amikor megjelenik a szörny S fo- 
lyamatosan lőjük azt, de vigyázzunk, 
mert csak kevés lövedékünk van s a 
szörnyeteg csak akkor sebződik 
amikor már teljesen látható. Tíz talá- 
lat és szabad az út. 

Első lépcsőn fel, majd a "Dontt 
touch felirat mellett lévő kapcsolót 
állítsuk át. Tovább fel a létrán, balra 
s ismét egy kulcshoz kellett hogy 
jussunk. Menjünk vissza a létra aljá- 
hoz, majd tovább jobbra, balra, fel. 
Egy POWER PUNCH felirat jelzi, egy 
üvegre rálépve, hogy erősebbek let- 
tünk. Menjünk le a létrán, majd végig 
jobbra ismét egy vadállattal találko- 
Zunk. Öljük meg, majd távozzunk az 
ajtón. 

A szabadba érve menjünk végig 
jobb felé, míg egy kastélyhoz nem 


érkezünk. Ennek teljesen jobb szélé- 
ről felugorva egy LIGHT felirat jelzi, 
hogy van már fáklyánk. Most már 
látunk a sötétben, ezért már bátran 
beléphetünk a kastélyba. 

Induljunk balra, létra után jobbra. 
Itt egy ládából valamiféle pajkos jó- 
szág lövöldözi ránk nyilait. Vegyük 
fel mellőle a csavarkulcsot és men- 
jünk végig balra. Egy létráról leesve 
induljunk balra, ahol egy asztalon va- 
lamiféle sugárfegyvert (???) talá- 
lunk a ládát szétverve könnyen kip- 
róbálhatjuk, mert most a tűzgomb 
hatására már tudunk lőni. Jobbra 
menve egy kékesen villogó energia- 
hálóhoz jutunk. Itt hajoljunk le és a 
tűzgombbal használjuk a csavarkul- 
csot, mire a háló eltűnik. A létráról 
felmászva menjünk jobbra, s egy kis 
séta után máris egy sárkány előtt 
találjuk magulnkat. A sárkányt csak 
a földön állva tudjuk megsebezni 
amikor lövünk. Menjünk ki a szabad- 
ba. 

Már csak magát a Fenevadat kell 
elpusztítanunk egy kis mászkálás 
után, de vigyázzunk, mert csak a far- 
kán lévő valami a sebezhető pontja. 

Útközben találunk feltörhető ke- 
reszteket, de ezek egyikét se törjük 
fel varázsital reményében ugyanis 
legtöbbjük azonnali halálunkat okoz- 
za! 

Gratulálunk! Kiszabadítottad ma- 
gad a Vadállat árnyékából! 


Aster 
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GRAFIKA: 10 
ZENE/HANG: 10 
JÁTSZHATÓSÁG: 10 
HANGULAT: 10 
ÖSSZHATÁS: 10 


Genghis kan 


A mongol vihar, avagy Dzsingisz a 
hódító 


Anno Domini 1205. A világ, és 
benne Európa fejedelmei egymással 
marakodnak. Nem akarják elhinni, 
hogy valahol a távoli Keleten már 
egy világbirodalom bontogatja szár- 
nyait; a mongol áradat elindult... 

Ebben a történelmi helyzetben in- 
dul a KOEI cég újabb történelmi stra- 
tégiai játéka. A bejelentkezés után 


választani lehet, hogy világuralomra 
törünk (World conguest), vagy pusz- 
tán a mongol törzsek területén pró- 
bálunk rendet és fennhatóságot ki- 
építeni (Mongol conguest). A két vál- 
tozatban egyébként nincs különbség 
semmiben, csak a helyszínben és az 
időpontban. Azt azért el kell monda- 
ni, hogy ha valaki az utóbbi végigját- 
szására adja a fejét, és sikerül is ak- 
kor a győzelmi mámor után a gép 
megdícsér, hogy egyesítetted a 


mongol törzseket. Most már csatla- 
kozhatsz a World conguesthez, tehát 
onnan folytatódik az egész, ahonnan 
eleve is kezdhetünk. A játék irányítá- 
sa egyébként ugyanaz, így ezt a sze- 
rintem sokkal izgalmasabb és válto- 
zatosabb World conguest keretében 
ismertetjük. 

Előljáróban . annyit leszögezhe- 
tünk, hogy a játéknak nincs tulajdon- 
képpeni , vége". Itt ugyanis saját bő- 
rünkön tapasztalhatjuk meg azt, 
hogy miért nem sikerült világbirodal- 
mat létrehoznia senkinek, még az oly 
nagy hadvezéreknek sem, mint pl. 
Nagy Sándor vagy Julius Caesar. 
(Ha valakinek mégis sikerülne az 
egész akkor ismert világot leigáznia 
ebben a játékban, annak előre is gra- 
tulálunk.) 

Régen ismert tény, hogy a legvá- 
ratlanabb pillanatokban csap be a 
mennykő, a katasztrófa, a balszeren- 
cse. Itt sincs ez másképpen, s ezért 
is remek a program. 

A World conguestben — sajnos — 
mindössze négy uralkodó közül vá- 
laszthatunk, az angol, a bizánci, a ja- 
pán és a mongol között. A játékban 
aránylag tűrhető a térkép, és az elke- 
rülhetetlen egyszerűsítések ellenére 
sem valami ,képzelt világ". Dicsére- 
tes igyekezettel megpróbálták az ak- 
kori uralkodókkal benépesíteni az or- 
szágokat (27 ország). Örömmel fe- 
deztem fel, hogy ezúttal a magyarok- 
ról sem feledkeztek meg, s még a 
király neve is majdnem pontos (II. 
Endorének írják Endre helyett, de ki- 
csire adni nem érdemes). Néhány or- 
szágban viszont már rés támadt a 
történelmi műveltségben, ezért ott 
pl. egyszerűen Caliph-nak (kalifá- 
nak) vagy Szultánnak nevezik az 
uralkodót. 

A program teljesen menüvezérelt, 
így kis angoltudással könnyen érthe- 
tőek a feliratok. A legfontosabbak 
értelmét világítjuk most meg. 

A játékban magát az uralkodót 
irányítjuk. Ő dönt, vezeti a hadakat, 
meggyőz, tervez, tárgyal — ezek fő 
tulajdonságai. Egy körben, ami egy 
évszakot jelent, három lépést tehe- 
tünk, azaz három intézkedést lehet 
foganatosítani. Minden intézkedés- 
sel csökken valamelyik tulajdonsá- 
gunk az intézkedéstől függően. Ha 
nagyon lecsökkennek, kellemetlen 
meglepetés érhet minket, mivel nem 
tudunk bizonyos feladatokat megol- 
dani. A minimális szükséges érték 
egy tulajdonságnak kb. 45. Ezeket 
növelni is lehet, természetesen ez 
egy intézkedést jelent a háromból 
(train self). 

A képernyő bal oldalán vannak az 
általános, országra vonatkozó ada- 
tok. A lakosság város építőkből, erő- 
dítmény építőkből, parasztokból és 


speciális áruk készítőiből áll. Ők nem 
harcolnak, de esetleg mozgósíthatók 
(train noncombatants). Minden or- 
szágnak van egy speciális terméke 
melyet előállít. Ez lehet fém, fa, se- 
lyem, parfüm stb. A legtöbb pénzt ez 
utóbbi kettő éri, így nagy jövedel- 
mekre lehet szert tenni ilyen terüle- 
tek elfoglalásával. Az árukat kínai, 
arab, ujgur kereskedőknek lehet el- 
adni, s egyben vásárlásra is van le- 
hetőség. Az évszak árfolyamát alul 
találhatjuk meg, a market szó mel- 
lett. Ez általában 50 és 145 között 
mozog. Az 50 azt jelenti, hogy min- 
dennek alacsony az ára, érdemes 
venni, 145 meg azt, hogy magas, 
tehát eladni lenne jó. 

Az ország, ill. terület fontos adata 
a morál, a közhangulat. Vigyázzunk, 
hogy ez az érték ne kerüljön kb. 55 
alá. Ilyenkor ugyanis a nép nem elé- 
gedett politikánkkal, ami nyílt össze- 
tűzéshez vezethet. Tanácsos magas 
értéken tartani, s ez nem is nagy 
művészet. Néhány fogás, az elége- 
detlenség lecsillapítására: A give in- 
tézkedéssel aranyat, élelmet (provi- 
sions), és a terület fő árucikkét lehet 
szétosztani a nép közt. Tapasztala- 
tom az, hogy az élelemnek örvendez- 
nek a legjobban, attól nő leginkább a 
morál ezt télen érdemes adni — per- 
sze ha van elég. Ugyanis ez még a 
morálnál is fontosabb. Egy esetleges 
parasztlázadást le lehet verni, de az 
élelem hiánya a terület, vagy akár az 
egész játék elvesztésével járhat. 
Ezért célszerű úgy átalakítani a né- 
pességet (population distribution), 
hogy sokkal nagyobb legyen az éle- 
lem előállítók tábora a többinél, 

A támadó erő (offensive strenght) 
a csatákban fontos. Minél nagyobb, 
annál több veszteséget okoznak 
csapataink az ellenségnek. Ezt a ke- 
reskedőktől vásárolt fegyverekkel 
és harci tapasztalatokkal növelhet- 
jük. Katonáink harci készsége, felké- 
szítettsége (training) igen fontos. En- 
nek alacsony voltánál még túlerőnk 
esetén is veszthetünk. Növelésére 
természetesen van lehetőség (train 
soldiers), de ez a győztes ütközetek 
után is nő. 

A védelmi erő (defensive 
strenght) arra szolgál, hogy ne le- 
gyen senkinek kedve megtámadni 
bennünket. Ha az érték alacsony, kb. 
100 alatt, majdnem biztosra vehető 
egy támadás ellenünk. A védelmi 
erőt erődítmény építők (castle buil- 
ders) növelik. Érdemes is mert az 
egyes birodalmak kiterjedt kém és 
szabotőrhálózattal rendelkeznek. 
(Szerencsére ilyen nekünk is van.) 

Az ellenséges országok meg- 
gyengítését háború nélkül is el lehet, 
sőt érdemes is kezdeni (espionage). 
Megszerezhetjük az ellenség legfon- 
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tosabb országára vonatkozó — ada- 
tait — (intelligence), s ezeket később 
megnézhetjük (View). Ez aránylag a 
legolcsóbb ilyen tevékenység, hisz 
10 arany az ára. Drágább már a sza- 
botőrakció (active intervention). Ez- 
zel lehet rongálni az ellenség védere- 
jét, s 50 aranyba kerül. A legdrágább 
100 arany — az orgyilkosság (assa- 
sination). Rengeteg próbálkozásom 
ezzel mindig kudarcot vallott. ,Majd- 
nem sikerült, de megmenekült a ku- 
tya! szajkózta örökké drága pénzen 
lefizetett orgyilkosom. Feladata az 
uralkodó megölése lenne, de mivel 
alacsony a hatásfoka én nem aján- 
lom. Ne higgyük azt, hogy csak mi 
küldünk kémeket. Nálunk is fellelhe- 
tő jó néhány, akiket elvileg el lehet 
fogni (domestic investigation) per- 
sze ez sem hatékony 50 aranyért. 
Nekem például még egyszer sem si- 
került; igaz nem is használtam sok- 
szor. Sajnos idegen országok több- 
ször is lekapcsolják informátorain- 
kat. 

Okos politikával még viszonylag 
gyenge országok is talpon marad- 
hatnak. Kezdetben erre törekedjünk. 
A többfrontos háborút ésszerű elke- 
rülni, ugyanis megtörténhet, hogy 
boldogan szemléljük éppen elfoglalt 
új területünket, amikor egy másik 
szomszédos ország megtámadja a 
szabad prédát, az időlegesen elha- 
gyott országrészt. A területünket 
leginkább veszélyeztető államokkal 
célszerű békét kötni (ally with us), 
amíg úgy megerősödünk, hogy nem 
lehetnek veszélyesek ránk. A béke 
időtartama 5 év és ez alatt nyíltan, 
fővezérrel nem támadhatjuk meg. 
Máshogyan esetleg igen, de erről ké- 
sőbb. Erős ország sarcot kérhet a 
gyengébbtől (give tribute), bár ezt 
általában megtagadják. Ha nem akar 
háborút, felszólíthatja, hogy váljon 
vazallus államává (become vassal 
state). Ez majdnem teljes függőséget 
jelent. Ha nekünk küldenek ilyen 
üzenetet, jól vigyázzunk, mert eluta- 
sításuk után gyorsan jöhet a táma- 
dás. Ennek ellenére csak igen válsá- 
gos esetben tanácsolom elfogadásu- 
kat. 

Ha éppen fogytán vagyunk a 
pénznek és kereskedni sem tudunk, 
a legvégső esetben nyúljunk a lakos- 
ság megadóztatásához. Az éves adó 
emelését (change tax rate) nem ja- 
vaslom, annál inkább a rendkívüli 
adót (collect special tax), bár ennek 
hátránya, hogy csak több év szünet- 
tel gyűjt be sok pénzt. A morál ter- 
mészetesen lezuhan tőle, de az is- 
mert módon megpróbálhatjuk ellen- 
súlyozni a nép bánatát. 

Egy uralkodónak nemcsak a je- 
lennel, hanem a jövővel is kell foglal- 
koznia. Az utódlás kérdése központi 
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kérdés minden dinasztiában. A játék 
indulásakor az általunk irányított 
uralkodónak van már gyermeke, s 
nemis egy. A sors szeszélye és kiis- 
merhetetlensége folytán azonban a 
szükség újabb gyermekeket kíván. 
A lányokat remekül fel lehet használ- 
ni leendő területeink kormányzóinak 
feleségeként  (arrange marriage). 
A kormányzó így a családhoz tarto- 
zik, tehát nagyobb a lojalitása. 
A fiúkból remek kormányzó, hadve- 
zér válhat. A lányokra közvetlen ve- 
szély nem leselkedik. A kormányzó- 
jelöltté (Governor candidates) kine- 
vezett (nominate) fiúból könnyen 
kormányzó lehet, s ott legyőzheti, 
sőt ki is végezheti az ellenség. Ha 
nincs több fiú, a trónutódlás veszély- 
be kerül. Ekkor van még egy utolsó 
lehetőség, ha királyunk még nem 
olyan öreg. Valamelyik feleségünk- 
kel megpróbálhatunk újabb gyereket 
világra segíteni (rendezvous). Egy, 
maximum másfél év kitartó ,munká- 
ra" van szükség, hogy megszüles- 
sen a gyerek, tehát a három intézke- 
dés egyikét mindig erre kell szentelni 
addig az ideig. A királyné — tehát az 
induló területünkön lakó — mindig 
hajlandó a dinasztia érdekét szem 
előtt tartani. Az elfoglalt területeken 
lévő szerzett feleségek egyáltalán 
nem, vagy pedig csak pénzért, eset- 
leg erőszakunknak engedve hajlan- 
dók megosztani velünk a hálószo- 
bát. 

Rengeteg gondot okozhat sok fe- 
leség, de mindez eltörpül a kormány- 
zók (governor) keltette gondok mel- 
lett. Mindig öt kormányzójelölt vár- 
hat, hogy közülük egyet kinevez- 
zünk. Többet nem lehet. Elfoglalt te- 
rületeinket, vagy néhányat kormány- 
zói irányítás alá rendelhetünk. Ezt a 
lehetőséget győztes csata után is 
felajánlja a program, de lehet, hogy 
először közvetlen irányítás (direct 
control) alá akarjuk a területet he- 
lyezni és csak később küldünk oda 
kormányzót (Reassign. send gover- 
nor). Ha valahova kormányzót kül- 
dünk, számítsunk arra, hogy megle- 
pő dolgokat produkálhat. Megtá- 
madhat velünk békében lévő orszá- 
gokat, feleslegesen kalandorkodik, 
sőt fel is lázadhat. Ennek megelőzé- 
sére saját politikánkat parancsolhat- 
juk meg neki (send policy), s akkor 
általunk behatárolt keretek között 
fog tevékenykedni. Itt beállíthatunk 
az adó mértékétől kezdve, a diplo- 
máciai tevékenységig szinte min- 
dent. Ha nem vagyunk megelégedve 
kormányzónk munkájával, vagy erő- 
sebbet találunk helyette, kicserélhet- 
jük őt (Reassign. change governor). 
A túl gyenge vagy kegyvesztett kor- 
mányzót örökre is el lehet távolítani 
(remove). Megtörténhet az is, hogy 


megelégeljük egy területen a kor- 
mányzói uralkodást és közvetlen irá- 
nyításunk alá helyezzük (control 
vassal state). Kedvenc kormányzó- 
jelöltjeinket fejlesztetjük is (Governor 
train). 

Az uralkodó életére jó vigyázni, de 
sajnos a halált ő sem kerülheti el. Ha 
nem harcban, akkor kb. 70-75 éves 
korában betegségben meghal. Ha 
van utód, akkor ő veszi át apja he- 
lyét. Hasznos dolog ez, hisz az eset- 
leges siker nem függő a kezdeti ala- 
nyunktól. 

A középkorban a természeti csa- 
pások és járványok is tizedelték a 
népet. Ebben a játékban ezek mindig 
a legrosszabbkor jönnek. Egy jár- 
ványban az adott terület népességé- 
nek akár a fele is elpusztulhat. 

Végül a területszerzés módjáról, a 
háborúról. Bizonyára Montecuccolin 
kívül is sokan tudták már, hogy a 
háborúhoz három dolog kell: pénz, 
pénz, pénz. Ha nincs elég pénzünk, 
sose kezdjünk hadjáratba. Egy kato- 
na (ez a csatamezőn 10) felszerelé- 
sére a hadjáratban 1 aranyat kell 
szentelni. Élelemből is annyit kell vin- 
ni, ahányan vannak. Ez egy harminc 
napos hadjáratra elegendő. Katoná- 
kat venni és toborozni is lehet. A to- 
borzás (recuit noncombatants) sze- 
rencsés esetben 30 (azaz 300) kato- 
nát is hozhat, de utána kb. 10 évig 
nem lehet ennyit egyszerre behívni. 

Háborúba indulás előtt célszerű a 
hadsereg összetételét módosítani 
(soldier distribution). Itt beállíthatjuk, 
hogy hány csapatra osztjuk szét se- 
regünk és azt is, hogy milyen fegy- 
vernemek lesznek (lovasság, gya- 
logság, íjászok). A vezér mindig a 
, command unit-ban van. Az ellen- 
ség a vezér egységét próbálja pusz- 
títani, ugyanis ennek megsemmisü- 
lése maga után vonja a sereg kapitu- 
lációját. Ha a területünket támadják 
meg, biztos, hogy fő egységünket 
veszik majd üldözőbe. Ha mi táma- 
dunk, vezérünk szerencsés esetben 
biztonságban végignézheti — az üt- 
közettől távol — a küzdelmet. A vé- 
dők (alacsony fokozatban) nem tá- 
madnak. A hadba indulás (go to war) 
után beállíthatjuk, hogy ki vezesse a 
hadakat. Csak közvetlen irányítás 
alatti, ill. az uralkodó aktuális főhadi- 
szállásán (base) irányíthatjuk ma- 
gunk a hadakat, ha megtámadnak 
minket. Ha mi támadunk, csak az 
aktuális bázisról tehetjük meg ezt. 

A kormányzók is hadakozhatnak, 
de ezt a gép maga játsza le. 

A csatát a terep megfigyelésével 
kezdjük. Hegy, víz, sivatag, sík terep, 
erdő lehet a terepen. Veszteség nél- 
kül csak sík terepen lehet átkelni. 
A legnagyobb veszteségeket a ma- 
gas hegység és a víz okozza, ezért 


ezeket ajánlatos elkerülni. A terep 
hatszögekre van felosztva, ezeken 
lehet lépni. A program a csata kezde- 
tén megadja, hogy honnan lehet in- 
dulni. A különféle típusú seregek 
egyszerre nem ugyanakkora távol- 
ságot tudnak megtenni. Lovasok 
többet, gyalogosok kevesebbet. 
A védő a vára közelében várakozik, 
innen kell kifüstölni. Nekünk is cél- 
szerű a vezér seregét pusztítani. 

A csata alatt megnézhetjük az el- 
lenség státusát, erejét. Íjászaink tá- 
volról is meglőhetik az ellenséget 
(long range attack). Az, hogy hány- 
szor lőhetnek és hogy mekkora 
veszteséget okoznak, az a támadó- 
tól és a felkészítettségtől (training) 
függ. A gyalogosok csapdát állíthat- 
nak és a melléjük érő ellenséget les- 
ből üthetik (ambush), bár ez inkább 
védekezésnél hatékony. A csatát fel 
lehet adni, visszavonulni. Ha már 
elég gyengének érezzük az ellensé- 
get, meg lehet kísérelni feladásra 
kényszeríteni (...). Ha az élelem telje- 
sen elfogy, az a sereg vereségét je- 
lenti. Vadászattal (hunt) lehet élel- 
met szereni, de csak íjász sereg te- 
heti és csak erdőben. Az ellenséges 
várost ki lehet rabolni (plunder), de 
csak gyalogos sereggel és csak ak- 
kor, ha ez egyben a fősereg is. Ha a 
két fővezér serege találkozik, van 
esély egy ún. ,one on one combat"- 
ra. Ez azt jelenti, hogy a két fővezér 
megküzd egymással. Furcsa, de ha 
mi nyerünk (talán sorsolja a program 
vagy tulajdonságtól függ ?) az ellen- 
ség egy része átáll hozzánk, ha vesz- 
tünk, akkor viszont elveszthetjük az 
ütközetet is. Ezért nem tanácsolom 
ennek elfogadását senkinek. Ha el- 
vesztettük a csatát, akkor már a 
győztesektől függ sorsunk. Támadó 
hadműveletnél nincs nagyobb baj. 
Ha megölik az uralkodót, utódával a 
bázisról folytathatjuk a játékot. Az is 
lehet, hogy meghagyják az életét. Ha 
a bázis területén vesztettünk, akkor 
viszont ,vége a dalnak". 

Győzelmünk esetén dönthetünk, 
hogy milyen irányítás alá helyezzük 
a területet. A ,victorious comman- 
der" azt jelenti, hogy az elfoglalt terü- 
let lesz az új bázis. Megtarthatjuk az 
ott talált hercegnőt feleségnek. Egy 
jó helyi embert kinevezhetünk kor- 
mányzójelöltté. Az ellenség fővezé- 
rét is megölhetjük (execute), elen- 
gedhetjük, vagy kormányzóvá tehet- 
jük. 

A játékban a logikus taktikázás- 
nak óriási szerepe van, de néha a 
dolgok megoldásának kérdése Zrínyi 
jelmondatával: csak ,Sors bona nihil 
aliud" azaz ,Jó szerencse semmi 
más". 


XERXES 


Csak 
18 éven 
felülieknek 


Elvira — mistress of the dark 


Egy — örömhírrel szolgálhatok 
azoknak az erős idegzetű Amiga tu- 
lajdonosoknak, akik emlékeznek 
még a Horror Soft hatalmas sikert 
aratott játékára, a Personal Nightma- 
re-re. A cég ugyanis hosszú szünet 
után ismét megjelent a szoftwerpia- 
con, mégpedig az Elvira c. horrorfilm- 
paródia alapján készült sok lemezes 
játékával, Az Elvira a programozók 
pacifistának éppen nem nevezhető 
lelkivilágát talán még az elődjénél is 
fényesebben bizonyítja, s a vérben, 
belekben, csontokban és egyéb 


ínyencségekben bővelkedő jelene- / 


tek valóságos karneválját láthatjuk a 
képernyőn. A program ha összetett- 
ségében nem is, de hangulatilag, 2e- 
neileg s elsősorban grafikailag mér- 
földekkel túlszárnyalja az eddigi ösz- 
szes kalandjátékot. 

Nézzük először a háttértörténetet. 

Elvira, a szépséges ám nem ke- 
vésbé gőgös és veszedelmes nősze- 
mély bácsikájától egy hatalmas vá- 
rat kap örökségül. A kastély eleinte 
mennyország volt a misztikumhoz 
mindig is vonzódó lánynak, s Elvira 
úgy tervezte, hogy rendbehozza a 
romos épületet, hogy aztán kiadhas- 
sa a turistáknak a szobákat. Egy na- 
pon, takarítás közben azonban egy 
megsárgult pergamentekercsre buk- 
kant a kastély ifjú úrnője, mely 
ükanyjának, a démoni Emeldának 
iszonytató történetét mesélte el. Az 
írásból kiderült, hogy Emelda felesé- 
gül ment az öreg, eltunyult Sir Eric- 
hez, aki feleségénél sokkal többet 
törődött családi üzleteivel, s szinte 
minden idejét utazgatással töltötte. 
Az ifjú ara tehát egyedül búslakodott 
a várban s társául csak pár denevér 
szegődött, mígnem egy szép napon 
betoppant a várba Lord Beremond, 


aki gyökeresen megváltoztatta 
Emelda életét. Mert a Lord bizony 
gonosz varázsló volt, aki elcsábította 
és megrontotta az ifjú feleséget s 
Emeldát rövid idő alatt bevezette a 
sötét mágia rejtelmeibe. A két démo- 
ni lélek között fűződő szerelem eny- 
hén szólva nem volt hétköznapi. Ha 
nem a hálószobában disznólkodtak, 
akkor rendszerint a környékbeli la- 
kosokat terrorizálták, olyan sikerrel, 
hogy a váratlanul hazaérkező Sir 
Eric-et lemészárolt parasztok és a 
környéket elözönlő démonok látvá- 
nya fogadta. A felszarvazott férjet 
azonban Emelda elcsábította, s egy 
együtt töltött éjszaka után orvul 
megölte. Ám a férj halála nem ma- 
radt megbosszulatlanul: 9 hónap 
múlva ui. Emeldának fia született, aki 
nem volt más mint Elvira nagyapja. 
Emelda ezután pár évvel távozott el 
a túlvilágra... . 

Vagy mégsem? 

Pár hete ugyanis furcsa alakok 
kezdték előzönleni a kastélyt, s las- 
sacskán megtelt démonokkal, szel- 
lemekkel a vár minden zegzuga. Elvi- 
ra előtt szörnyű dolog világosodott 
meg: ükanyja hamarosan vissza fog 
térni a Földre, hogy tovább folytassa 
gonosz ügyködését. 

Sitt lépünk a színre. Elvira ui. hoz- 
zánk, mint a helyi ,Szellemirtók" 
egyik alkalmazottjához fordul segít- 
ségért: meg kell találnunk az Emelda 
varázserejét rejtő láda 6 kulcsát, és 
örökre a pokol fenekére kell küldeni 
az izgága banyát. 


A JÁTÉK KEZELÉSE: 


Az Elvira irányítása a P. N.-hez 
hasonlóan történik. A képernyő bal 
oldalán található ikonok közül a fölső 
— ROOM — az adott helységben talál- 
ható tárgyakat rajzolja ki. Az INV a 


nálunk lévő tárgyakról ad tájékozta- 
tást, melyeket egy föl-le nyíllal néz- 
hetünk végig. A WEAPONS fegyve- 
reinket mutatja meg, az irányt jelző 
nyilak közül a pirosak jelzik, melyik 
irányba mehetünk. Az inventory ab- 
laka fölött a velünk kapcsolatos in- 
formációk találhatók : Str — erő, Res 
— védettség, Dex — ügyesség, Ski — 
mennyire tudunk bánni az adott 
fegyverrel, Lif — életerő, Exp — a já- 
ték hány $-át teljesítettük. 

A jobb oldali parancsok : Kinyitni, 
becsukni, megvizsgálni, összekever- 
ni, elfogyasztani, használni, dobni, 
valamint ítt talállhatók a pause, a l0- 
ad és a save funkciói (ez utóbbiakat 
elég sűrűn kell használni). 

Ha a nyilat a képernyőn, ill. az 
inventoryban található tárgyra visz- 
szük, akkor azt vagy a gomb kétsze- 
ri megnyomásával, vagy pedig az 


! EXAMINEikonnal vizsgálhatjuk meg 


(a két fajta információ néha kiegészí- 
ti egymást). A cuccokat a régi, bevált 
ikonos módszerrel vehetjük fel, dob- 
hatjuk el, ill. helyezhetjük el valaho- 
vá. Ha fel akarunk venni valamit, ak- 
kor egyszerűen vigyük rá a mause 
gombot végig lenyomva az INV ikon- 
ra, vagy a tárgyakat kijelző ablakra. 
Hasonlóan járjuk el, ha el akarunk 
dobni valamit, csak ekkor a ROOM- 
ra, ill. az adott helység képére vigyük 
a tárgyat. Ha a tárgyak sorrendjét 
akarjuk változtatni, akkor a kívánt- 
holmit vigyük az INV ikonra s így az 
adott dolog sorrendben a legelső 
lesz (erre majd szükségünk lesz, ha 
gyorsan kell reagálnunk, és nem 
érünk rá keresgélni). A kezdetben 
nálunk lévő egyetlen tárgy, a táska 
hasznos  segítőtársunk, ugyanis 
rendkívül sok apró holmit pakolha- 
tunk bele, mégpedig úgy, hogy a ki- 
választott tárgyat a táska képére 
visszük. A holmikat (legyenek azok 


nálunk, vagy a helységben) kétféle- 
képpen használhatjuk: vagy úgy, 
hogy rávisszük a nyilat, s megnyom- 
juk a gombot: ekkor a menüben kife- 
hérednek azok az utasítások, me- 
lyek közül választhatunk, vagy pe- 
dig úgy, hogy az adott cuccot rávisz- 
szük a megfelelő helyre (pl. kulcsot 
a lakatra). 


HARC 

Fegyvereinket a WEAPONS, majd 
az USE ikonnal választhatjuk ki. 
A támadó fegyvereknél a SKI jelzi ki, 
mennyire tudunk bánni velük — ez az 
érték természetesen fokozatosan 
növekszik a harcok után. A legjobb 
pajzsot a RES érték figyelembevéte- 
lével jelölhetjük ki. 

A harcok során, ha varázslatot 
használunk, azt rendszerint a megfe- 
lelő ital elfogyasztása után megjele- 
nő SCROLL-al aktiválhatjuk. A közel- 
harc már némi problémát és egy kis 
gyakorlást . igényel.  Ellenségeink 
rendszerint nem azonnal támadnak 
meg minket: egy ideig várnak. Ha 
netán inunkba szállna a bátorság, 
ekkor még megtehetjük, hogy hátat 
fordítunk és eliszkolunk : ám vigyáz- 
zunk, győződjünk meg arról, hogy az 
ellenfél nem támad ránk hátulról. Ha 
mégis harcra adjuk a fejünket, akkor 
a következőképpen járjunk el. 

A csata során irányíthatjuk fősze- 
replőnket a jobb oldali szövegekkel 
is, de célszerűbb az animált részre 
vinni a nyilat. Támadás során a nyíl 
egy kardot ábrázol. Ilyenkor, amilyen 
gyorsan csak tudjuk, nyomogassuk 
a mause gombot. Ha sikerült megse- 
besíteni az ellenfelünket az egy iszo- 
nyú üvöltés jelzi, a komoly sérülése- 
ket pedig egy keresztirányú véres 
vágás jelzi. Három ilyen vágás után 
ellenségünk feldobja a talpát. Ha el- 
lenfelünk kivédte az ütésünket, ak- 
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kor rajtunk a védekezés sora: ezt 
egy pajzs jelzi, melyet mindig arra az 
oldalra kell venni, ahonnan ránk 
csapnak, a mause gombot pedig ak- 
kor kell megnyomni, amikor táma- 
dónk éppen előre lendítené fegyve- 
rét. A harc során megjelenő felső 
szám azt jelzi, mekkora sérülést 
okoztunk ellenségünknek (ezt az ér- 
téket varázslat esetén a jobb alsó 
sarokban láthatjuk) az alsó (ill. va- 
rázslásnál a bal sarokban lévő) szám 
pedig a mi sérülésünket mutatja. 


VARÁZSLÁS 


Ez a játék legalapvetőbb és legér- 
dekesebb része (természetesen 
csak ha nem örökletes a program). 
Elvira ui. ükanyjától örökölte a bo- 
szorkányság képességeit és így va- 
rázskönyve segítségével a különbö- 
ző alapanyagokból varázslatokat tud 
, gyártani" nekünk. Ehhez először 
meg kell keresni a varázskönyvet, 
majd pedig el kell vinni Elvirához, a 
konyhába. Ha rendelkezünk a meg- 
felelő holmikkal, vigyük rá Elvirára a 
nyilat s agomb lenyomása után akti- 
vizálódni fog a MIX ikon. Ha ezt 
használjuk, megjelenik a varázslatok 
listája. Válasszuk ki a megfelelőt. 
Ezek után a kinyitott könyv jobb ol- 
dalán láthatjuk a nálunk lévő mági- 
kus alapanyagokat, melyek közül a 
varázslathoz szükségeseket a bal 
lapra kell vinnünk (ügyeljünk arra, 
hogy mindig csak a megjelölt kom- 
ponenseket adjuk). Ezután a könyv- 
ben lévő mix-et használjuk s Elvira 
titkos receptje szerint elkészíti a va- 
rázsszert. 

A varázsalapanyagokat a legap- 
rólékosabb részletességgel kutas- 
suk át, néha ui. egy-egy képbe beló- 
gó ág, vagy virág lehet a legfonto- 
sabb komponens. 

Nézzük az alapanyagokat s azok 
helyét: 

Nappali szoba: MONSTERA (Filo- 
dendron) 

Bár: ABSINTHE (abszint) 
Fürdőszoba: LAUDANUM (Ópium) 
Vámpír szobája: VAMPIRS DUST 
(Vámpírpor) 

Kápolna: MANTICORE HIDE (A biblia 
állatbőr borítása) 

Kamra: HONEY (méz), WHITE, RED 
WINE (Fehér, vörösbor) 

Lőrés a toronyban: IVY (borostyán) 
Istálló előtt: HAY (széna) 

Istálló : HORSEHAIR (Lószőr) 

Kút: MOSS (moszat) 

Kripta, a fej szájában: DRAGONS 
BLOOD (Sárkányvér) 

Börtön: BEETLES (bogarak), SPI- 
DERS (pókok), CENTEPIDES (Százlá- 
búak),  EARWIGS  (fülbemászók), 
WEBS (Pókhálók) 

Hátsó udvar: BELLADONNA (Nadra- 
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gulya), DOG WOOD (somfa), POPPY 
(mák), FLAME FLOWER (lángvirág), 
FIRETHORN (tűztövis), FOUR LEAF 
CLOVER (négylevelű lóhere), HAWT- 
HORN -— galagonya, MAIDENTREE 
HAIR (Vénuszhaj), MISLETOE (fa- 
gyöngy), MUSHROOMS (gombák), 
NIGHTSHADE (gyilkos nadragulya) 
Kertészház, a kertész hullája: MAG- 
GOTS (férgek) 

Konyhakert: ACONITE (sisakvirág), 
BLEEDING HEART (viola), BLOOD- 
ROOT  (vérpipacs), . DANDELION 
(pitypang), HELLABORE, ELDEIBER- 
RY (Bodza), PARSLEY (Petrezse- 
lyem), PLANTAIN (Útifű), . WITCH 
HAZEL (szil) 

Maze-útvesztő: . ALGAE (alga), 
BIRDS EGG (madártojás), BLACK- 
LOTUS (fekete lótusz), BLOOD LILLY 
(vérliliom), LILLYLEAF (liliom levél), 
LILLY (liliom), NETTLES (csalán), 
THISTLE (bogáncs), FERN (páfrány) 
Halott sólyom: BIRDIS FEATHER 
(madártoll) 

Most pedig nézzük a különböző 
varázslatokhoz szükséges anyago- 
kat, és a varázslat hatását. 
HERBAL NOHEY: Honey, hay. — Se- 
gítségével felismerhetjük a különbö- 
ző növényeket, így az egyik legelső 
varázslat. 

ALPHABET SOUP: Dandelyon, elder- 
berries, rose — a bűvös rúnák elolva- 
sásának képességét adja. 

BRAIN ACHE: Poppys, mushrooms, 
1 maggot — a harcok előtt használva 
az ellenfél ügyességi pontjait csök- 
kenti. 

MIND LOCK: Poppys, 1 maggot, blo- 
0d root — elfogyasztása utáni nagy 
erejű varázslat az ellenfél lebénításá- 
ra. 

SPAGETTY CONFUSION: Belladon- 
na, parsley, white wine, witch hazel 
— a , Tangled Mind" nevű varázslatot 
adja, mellyel az ellenfél ügyességi 
pontjait csökkenthetjük. 


SIZZLING EGGS: Bird "s egg, Hellebo- 
re, firethorn, lilly leaf — hatalmas ere- 
jű varázslat 

CLOTTED SURPRISE: 3 Spyders 
web, hawthorn, mosse — sok kisebb 
sérülést gyógyít. 

ICED MAGIC: Hawthorn, thistle, blo- 
od lilly — komoly sérülést gyógyít. 
WOODEN HEART: Dogwood, Algae, 
Bleeding heart, Hohey — erős gyógy- 
varázslat. 

PAINFREE: White wine, black lotus, 
laudanum: 3 órára fájdalomcsillapí- 
tó. 

FIRE SPONGE: Plantain, flame flo- 
wer, moss — 10 mp-es tűzfalat ad az 
elfogyasztása — az ellenfél lebénul 
harc közben, minket pedig véd: el- 
menekülhetünk. 

ICE SPONGE: Plantain, hawthorn, 


moss — 20 mp-es jégfal, de a tüzes ! 


fegyverek azonnal megsemmisítik. 
MAIDENS TURNOVER: maidens le- 
af, fern, 3 spyders web, honey — 
páncélhoz hasonló védelem rövid 
időre. 

MANTICORE FLIP: maidens leaf, 
fern, 3 manticore hide, honey — na- 
gyobb sérthetetlenséget ad. 
KNIGHTYME PLEASURE: birds fe- 
ather, deadly nightshade, 5 beetles — 
az egyik leghatásosabb védelem a 
varázs és egyéb fegyverek ellen. 
LUCKY SURPRISE: neetles, 1 four 
leaf clover — gyorsabb reakcióké- 
pesség. 

PROPITIOUS . SURPRISE:  Aconite, 
nettles, 1 four leaf clover — az előző- 
höz hasonló. 

MONSTERA PIE: monstera, parsley, 
ívy: nagyobb erőt ad, ám valame- 
lyest lassít. 

GLOWING PRIDE: Thistle, dande- 
lyon, flame flower — világítást ad. 
MUSHROOM TENDERNESS: helle- 
bore, elderberry, mushrooms — rövid 
időre emberfeletti erő. 

THORNY SPLINTER: firethorn, neet- 


les — ,Fire dagger" varázslat, mely 
remek támadó fegyver, ha nem , tűz: 
álló" az ellenfél. 

FINGERLIGHT: 5 earwigs, deadly 
nightshade, belladonna — támadó 
varázslat. 

PALMLIGHT: 5 centepides, misletoe, 
belladonna, absinthe: az előzőnél 
erősebb. 

CAT and DOG BROTHK: 10 spiders, 
horse hair, lilly flower, witch hazel — 
egyrészt erő visszaállítás, másrészt 
, THUNDERFLASK" nagy erejű va- 
rázslatot ad. 

DEMONS BREW: Vampires dust, 
Dragons blood, nightshade: , Fear- 
ful" varázslatot ad, amely a leghatal- 
masabb fegyver közönséges ellenfél 
ellen. 


VÉGIGVITEL : 


A játékot több sorrendben lehet 
végigvinni, ezért senkinek sem kell 
ragaszkodnia előírásosan az ismer- 
tetetthez. Az egyes varázsanyagok- 
ra itt nem fogok részletesen kitérni, 
útközben szedjük össze őket. 


Lépjünk be a várba. Ha jobbra for- 
dulunk, a régiség boltot láthatjuk, 
balra a kaput őrző kapitány szobája 
látható. Lépjünk be ide, vagy pedig 
menjünk tovább egyenesen: az 
eredmény ugyanaz — a kapitány el- 
fog, majd egy sötét tömlőcbe zár 
minket. Miután Elvira kiszabadít s 
felszerel pár varázslatta, menjünk 
vissza a főbejárathoz és útközben 
vegyünk fel egy kis szalmát az istál- 
ló elől. Vigyázzunk, nehogy a kapi- 
tányhoz lépjünk be. Vegyük fel a 
nagy pajzsot a régiség boltból, majd 
használjuk a USE ikonnal. 

Lépjünk be a kastélyba s men- 
jünk rögtön a fegyvertárba. (Ez a be- 
járattól számított 2. ajtó jobbra). Ve- 


gyük fel a kardot, a nagy pajzsot és 
a számszeríjat. A régi pajzsot dobjuk 
el, az újat, valamint a kardot pedig 
használjuk. Járjuk végig a folyosót a 
kápolna kivételével s szedjük fel a 
szükséges varázsanyagokat, a karót 
a nappaliból valamint Elvira fekete 
varázskönyvét a könyvtárból. Men- 
jünk fel a 2. emeletre, s a Vámpír lak- 
osztályának kivételével (ez az első 
ajtó a feljárótól számítva) nézzünk 
be az összes szobába. Kutassuk át 
a szekrényeket, fiókokat, ágyakat s 
szedjük fel a nyílvesszőket, a Bibliát, 
valamint az Ópiumot (ez a fürdőszo- 
bában van elrejtve). 

Menjünk le az alsó szintre, onnan 
a konyhába, Elvirához. A kamrából 
szedjük fel a mézet és készítessük el 
a HERBAL NOHEY varázslatot, ame- 
lyet rögtön fogyasszunk is el. Men- 
jünk a hátsó kertbe, és utunk során 
szedjük fel az összes növényt. 
A kertész kunyhójából vegyük ki a 
dobozkából a kekszet, majd a kul- 
csot, vegyük fel a keresztet, a kala- 
pácsot, majd a nem túlzottan jó álla- 
potban lévő kertészből minden un- 
dorunkat félretéve szedjük össze a 
férgeket. Menjünk a veteményes 
kert kapujához, nyissuk ki a kulcs- 
csal, majd szedjük fel a szükséges 
növényeket. 

Menjünk ki, s a céltábla előtt gya- 
koroljunk íjpuskánkkal, majd pedig 
szedjük össze a nyílvesszőket. Most 
már Tell Vilmos is elbújhatna mellet- 
tünk. Menjünk vissza a kastélyba. 
Ha Elvira már nincs a konyhában 
(aminek nagy a valószínűsége) me- 
neküljünk ki gyorsan a szakácsnő 
elől. Nincs mese. Irány a börtön! Jár- 
juk végig a cellákat és a szobák ala- 
pos átvizsgálásával szedjük össze a 
megfelelő mennyiségű rovart (pász- 
tázzuk végig a tárgyakat, és ha a 
program kijelzi, hogy van valamilyen 
állat a szobában, aktiváljuk a ROOM 
ikont. Közben persze a pókhálókról 


se feledkezzünk meg. (Ezeket a fo- 
lyosón szedhetjük össze). A kínzó- 
kamrába lépve szedjük fel a sót, a 
csipeszt, az egyik földön heverő kari- 
ka kiemelésével pedig a csontváz 
kezében lévő KULCS-ot, és a csont- 
vázat. Egy kulcs már megvan. 
Menjünk vissza a konyhába, s 
amikor a szakácsnő megindul felénk, 
vágjuk hozzá a sót. (Előtte azért ér- 
demes megnézni, hogyan végződik 
földi pályafutásunk, ha nem így cse- 
lekszünk). Menjünk fel a vámpírhoz, 
s amikor közelről megvizsgáljuk, 
pusztítsuk el a vérszopó nőszemélyt 
a karóval. Szedjük össze a maradék 
nyílvesszőt és a vámpírport. Ha 
szükségét érezzük, menjünk vissza 
Elvirához újabb varázslatokért. 
Menjünk vissza a hátsó kertbe, 
onnan pedig a parkba. Előkészített 
nyílpuskánkkal lőjjük le a sólymot, 
amikor az felénk fordul. Vizsgáljuk 
meg a halott madarat. Vegyük ki be- 
lőle a nyílvesszőt, szedjük fel a tollat 
és a KULCS-ot. 
Lépjünk be a labirintusba (MAZE). 
Ez az egyetlen rész, ahol térképezni 
kell, de ne ijedjünk meg: nem túl 
nagy az útvesztő. Az apró, kleptomá- 
niás szörnyekkel kerüljük a közel- 
harcot: pusztítsuk el őket vagy az 
íjpuskával, vagy a varázslatokkal. 
Útközben szedjük fel a növényeket 
és a fészkéből kiröppenő madár tojá- 
sát. Amikor megérkezünk a Ször- 
nyek fészkéhez az útvesztő köz- 
pontjában, ne lépjünk be, ha látunk 
apró szemeket világítani a sötétben. 
Eresszünk a fészekbe pár nyílvesz- 
szőt vagy varázslatot, de vigyáz- 
zunk: legalább 2 nyílvesszőnek ma- 
radnia kell! Ha eltűntek a szemek, 
lépjünk be a fészekbe. Itt megtalál- 
hatjuk az elrabolt tárgyainkat és Elvi- 
ra gyűrűjét. Menjünk tovább és 
szedjük fel a vízínövényeket. 
Térjünk vissza a kastélyba. Lép- 
jünk be a kolostorba, vegyük fel a 
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Bibliát, és nézzük meg közelről az 
oltárt. Helyezzük a gyűrűt a keresz- 
tre, majd lépjünk be a keletkezett 
résen. A koronát vegyük fel, és a 
kereszteket ábrázoló ikon előtt hasz- 
náljuk az Ima tekercset (Prayer 
scroll), amely a 2. emeleten lévő kék 
szobában talált Bibliában van elrejt- 
ve. Miután megnyílt a fal, helyezzük 
a lovag tetemének fejére a koronát 
és vegyük el a kardot. Használjuk a 
kardot. Bár SKILL pontjaink most le- 
csökkennek, egy kis gyakorlással 
feltornázhatjuk magunkat és új fegy- 
verünkkel 1-2 csapással megölhe- 
tünk bárkit. 

Menjünk be a főbejárat melletti 
toronyba (az istálló mellet), menjünk 
fel a várfalra és induljunk el egyene- 
sen. Amikor a következő torony után 
a program arról tájékoztat minket, 
hogy veszedelmes ellenfél közeledik, 
lőjjük le a harcost az íjpuskával. Jól 
jegyezzük meg, hol zuhant le a kato- 
na, ugyanis nála volt az egyik kulcs. 
Menjünk ismét Elvirához. Készítes- 
sük el az újabb varázslatokat, külö- 
nös tekintettel a ,GLOWING PRIDET- 
ra. Most forduljunk balra és vigyük 
rá a nyilat az ételfelvonó liftre. Mi- 
után Elvira felemelte azt, adjuk a 
. GLOWING PRIDE"-ot Elvirának (he- 
lyezzük pontosan a kinyújtott tenye- 
réhez). Ezután bökjünk rá a titkos 
alagútra. Hál Istennek Elvira elvállal- 
ja helyettünk a négykézlábon csúsz- 
kálás feladatát s így kigyönyörköd- 
hetjük magunkat a nem mindennapi 
idomokban. Mikor visszatért Elvira, 
vegyük fel az újabb KULCS-ot. 

Menjünk a katakombákhoz veze- 
tő toronyba (ha a főbejárattal szem- 
ben állunk, ez balra van tőle), és 
menjünk le. Itt már valamivel kemé- 
nyebb ellenfeleink lesznek, úgyhogy 
készíthetjük a varázslatokat... Itt 
sem lesz túl nagy gond a térképezés, 
hiszen a folyosók néhány téglalap 
alakot zárnak le. Így több irányból is 


eljuthatunk a kívánt helyre. Nézzük 
végig a kriptákat úgy, hogy először 
mindig a bal oldali koporsó fedelét 
emeljük le. Az üres koporsóba he- 
lyezzük a kínzószobában felvett 
csontvázat, de a másik koporsót 
még hagyjuk! Útközben vizsgáljuk 
meg a kripták bejárat fölött lévő kő- 
arcokat, az egyiknek a szájában ui. 
megtalálhatjuk a ,Dragon blood"-ot. 
Amikor a program kiírja, hogy most 
egy különösen veszélyes ellenfél kö- 
Zeledik, eresszünk a szörnybe annyi 
varázslatot, amennyit csak tudunk, 
majd a közelcsatában vágjuk le a 
kezét. Szedjük fel amágikus rúnákat 
tartalmazó követ. Lépjünk a kriptába 
és vegyük fel a koporsóban lévő kul- 
csot. Most térjünk vissza ahhoz a 
kriptához, ahova a csontvázat elhe- 
lyeztük, és emeljük le a másik fedőt. 

Amikor a szobát elönti a víz, úsz- 
szunk le, majd pedig ússzunk be a 
fenekén található folyosóba. Amikor 
a FEL nyil kipirosodik, ússzunk fel a 
kútban találjuk magunkat. Egy nagy 
levegővétel után merüljünk megint 
le, most a másik folyóba ússzunk. 
Nyissuk ki a rácsot a vaskulccsal s 
gyorsan ússzunk a felszínre. Most a 
várat körülvevő vizesárokban va- 
gyulnk. Ússzunk ismét az árok fene- 
kére, úgy, hogy a két part között, 
középen legyünk. 4-szer nyomjuk 
meg az előre nyilat. Amikor elérke- 
zünk a lezuhant katona teteméhez, 
vegyük fel az újabb KULCS-ot. Úsz- 
szunk vissza a kútba és másszunk 
ki. Menjünk a fémöntödéhez (a bör- 
tönnel szemben). Vegyük ki az ol- 
vasztótégelyt a dobozból és helyez- 
zük a tűzre. Rakjuk bele az ezüst 
keresztet, majd mártsuk meg a nyíl- 
vesszőt az olvasztott ezüstben. Lép- 
jünk az istállóba és pusztítsuk el a 
farkast az ezüst végű nyílvesszővel. 
Az utolsó karámban vegyük ki a fal- 
ból a gyűrűs követ és vegyük fel az 
5. KULCSOT. 

A fegyvertárban dobjunk el min- 
dent a kard kivételével és vegyük fel 
a páncélt. Csörtessünk le a főkapu- 
hoz, és a pimasz kapitányt kaszabol- 
juk le. (Huhhh, ez nem volt könnyű 
feladat.) A falon lévő cédula alatt 
megtalálhatjuk a 6. KULCSOT. Men- 
jünk vissza holmiainkhoz, dobjuk el 
a páncélt és szedjünk össze min- 
dent. A konyhában, a csipesz segít- 
ségével vegyünk fel egy izzó szén- 
darabot, és rohanjunk az ágyúhoz. 
(Az istálló utáni torony teteje). Gyújt- 
suk meg a kanócot az izzó szénnel, 
majd menjünk a lerombolt toronyba. 
S íme: ott találjuk a 6 záras ládát. 
Helyezzük a megfelelő kulcsokat a 
megfelelői zárakba (a kulcsok meg 
vannak számozva). Nyissuk ki a lá- 
dát és vegyük ki a pergamenteker- 
cset és a tőrt. Ha jó sorrendben hasz- 
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náltuk a kulcsokat megúsztuk élve 
az akciót. 

Szereljük fel magunkat az összes 
védő-támadó varázslattal és men- 
jünk ismét a katakombákba, amelye- 
ket azóta elözönlöttek Emelda szol- 
gálólányai — őket csak varázslattal 
pusztíthatjuk el. 


Induljunk el jobbra, majd az első 
elágazásnál menjünk balra. Amikor 
elérkeztünk az Y alakú elágazáshoz, 
vizsgáljuk meg közelebbről a földön 
lévő sötétebb követ. Helyezzük a ná- 
lunk lévő követ a helyére, és mász- 
szunk le a mélybe. A folyosó végén 
magával — Emeldával találhatjuk 


szembe magunkat. Ne késleked- 
jünk! Helyezzük el azonnal szentelt 
kardunkat az ötszög közepére és 
használjuk rögtön a ládában talált 
varázslatot. Pusztítsuk el az immár 
megtört erejű Emeldát a tőrrel, s 
megtudjuk végre miféle ajándékkal 
is jutalmaz meg minket Elvira ka- 


landjaink végén. S bár a játék bővel- 
kedett 18 éven felülieknek szóló jele- 
netekben, azt a programozók már a 
játékos fantáziájára bízták, hogyan 
is bonyolódott le az ajándék átnyúj- 
tásának — és átvételének a ceremó- 
niája... 
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RSA köszöni mindazoknak a vásárlóknak és 
barátoknak az irántam tanúsított hűséget és bizalmat 
a hosszú évek során. 
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RSA ezúton közli Önökkel, hogy üzletünk neve 
megváltozott, és új partnert talált. 
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Nálunk csak a név változott, a minőség és az olcsó 
árak változatlanok. Továbbra is készséggel áll 
rendelkezésére magyar nyelvű szaktanácsadással. 
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Freitag Márta 


STAR-—LC 20 Nyomtató 
Amiga 500 —- IBM 9 tűs 


STAR—LC 201-kábel 
4 papír 
AMIGA 500 


AMIGA 500--512 K 
bővítő 


3.5" külső floppy 
512 K bővítő 4- floppy 


1.8 MB bővítő — 
AMIGA 500-hoz 


100 db 3.5" DSDD 
100 db 5.257 DSDD 
100 db 3.57 DSHD 
100 db 5.257 DSHD 


1499,— ATS 
1900,— ATS 


2990,— ATS 


3299,— ATS 


flzáganyet éa 2390,— ATS 


520,— ATS 
278,— ATS 
1325,— ATS 
583,— ATS 


5990,— ATS 


512 K bővítő 799,— ATS 


Tisztelt Olvasók! 


Bevallom . őszintén, nem volt 
könnyű eldönteni, hogyan is kezd- 
jem soraimat, hiszen kettős feladat 
tornyosult előttem: egyrészt meleg, 
üdvözlő szavakkal kéne köszönte- 
nem újdonsült rajongóinkat (akik 
gondolom már zsúfolásig megtölte- 
nék a Wembley-stadiont), másrészt 
pár mentegetőző mondatban el kéne 
mondanom, miért is késlekedett 
ennyit a 2. szám a megjelenésével. 
Mivel azonban nincs sok kedvem 
nyálas köszöntőkkel, lelkesítő, be- 
cézgető szavakkal agyongyötörni Ti- 
teket, csak annyit mondanék el, 
hogy sajnos elég komoly problémák 
merültek fel az újság terjesztésével 
kapcsolatban s ennek nemcsak az 
lett a következménye, hogy nem 
tudtunk megjelenni a tervezett pél- 
dányszámban novemberi, első szá- 
munkkal, hanem az is, hogy egészen 
mostanáig élet-halál között örlődött 
a lap. De szerencsére a Posta végül 
is enyhített drákói szigorán és végre- 
valahára a hírlapterjesztőkhöz kerül- 
hetett a CM. 

Az eltelt röpke 3 hónap alatt ter- 
mészetesen nem tétlenkedtünk és 
mindent elkövettünk, hogy még ma- 
gasabbra emeljük az újság, amúgy is 
igen magas színvonalát (melynek, 
gondolom észrevettétek, szerves ré- 
szét képezi a szerénység). S el- 
mondhatom: hál Istennek Ti sem ül- 
tetek tétlenül és így érkezett pár le- 
vél a szerkesztőségbe. 

Sajnos azonban az irományoknak 
a legnagyobb része poénkodásokon, 
idétlenkedéseken,  őrültködéseken 
kívül nem állt semmi másból, s bár 
nem kétlem, hogy remekül el lehet 
filozofálgatni mondjuk a különféle 
testrészeim eltávolításának és hasz- 
nosításainak a módjairól, lehetősé- 
geiről (mert ilyen tartalmú írásokat is 
kaptam), örültem volna olyan leve- 
leknek is, amelyekben valamilyen já- 
tékkal, —  programozástechnikával, 
hardwer vagy egyéb számítástech- 
nikai témával kapcsolatos kérdés 
van. És sajnos ilyen levél érkezett a 
legkevesebb. 


Ezzel persze nem azt akarom 
mondani, hogy nem várom szeretet- 
tel az ,őrölt" vagy, ha úgy tetszik 
,gyökér" írásokat is (eltekintve 
azoktól, amelyek magánéletem félt- 
ve őrzött intim titkait akarják kifűr- 
készni), hiszen színezik a rovatot s 
megígértem, hogy ezekből s a rájuk 
adott válaszokból is bemutatunk pá- 
rat, de nem szeretném, ha csupán 
ebből állna egy ilyen közérdekű ro- 
vat. Arra kérek tehát ismét minden- 
kit: ha megakadtatok egy játékban, 
ha nem ismeritek egy program keze- 
lését, ha van valamilyen észrevétele- 
tek az újsággal kapcsolatban: írjátok 
meg bátran, én igyekezni fogok a 
legjobb tudásom szerint válaszolni. 
Az tehát, hogy a rovat ügyes ötvöze- 
te legyen a komoly témáknak és a 
humornak, rajtatok is múlik. 

Hát ennyit a lelki prédikációkból, 
most pedig nézzük először a komo- 
lyabb témájú műveket. 

Többen kifogásolták az újság 
árát. Nos, szívesen eltekintenék az 
ilyenkor szokásos, nehéz gazdasági 
helyzettel, szűkös anyagi körülmé- 
nyekkel kapcsolatos közhelyek lexi- 
kális felsorolásától, de sajnos én sem 
tehetek mást, csak annyit mondha- 
tok, ha rajtunk múlna, sokkal ol- 
csóbb lenne a lap. Ha pedig netán 
valamelyikőtöknek az a galád gon- 
dolat jutna az eszébe, hogy azért ke- 
rül ennyibe a CM, mert minél több 
pénzt akarunk bezsebelni, akkor az 
illetőt orcátlan rágalmazónak kell mi- 
nősítenem: higgyétek el, olyan ke- 
vés bért kapunk sziszifuszi munkán- 
kért, hogy azon még egy átlagos 
ösztöndíjból élő egyetemista is röhö- 
gőgörcsöt kapna! (Nekem pl. még 
arra sem volt elég az első szám után 
kézhez kapott fizetésem, hogy meg- 
vegyem a tervezett 5 szintes, 598 
m-es rózsadombi villámat és így 
kénytelen voltam beérni egy ócska, 
3 meletes rozzant vityillóval, melybe 
alig fért be valami a 23 szobán, szau- 
nán, szoláriumon, uszodán és a golf- 
pályán kívül.) Úgyhogy, ha bárki 
ezek után még. azzal gyanúsít min- 
ket, hogy kizsákmányoljuk az olva- 
sókat, az keressen fel engem szemé- 
lyesen, és én ígérem, hogy a maka- 
csabb olvasók számára félretett 
rozsdás konyhakésem segítségével 
fogom meggyőzni az igazamról. 

Mások azzal kapcsolatban rekla- 
máltak, hogy túl sok az átfedés más 
újságokkal, sok olyan programról 
írunk, amely már más lapokban is 
megjelent. Nagybecsű Zotyosoft vá- 
ci barátunk pl. a következőket írja: 
levelében (amelyért egyébként rend- 
kívül hálás vagyok, hiszen lényegé- 
ben összefoglalója volt az összes ol- 
vasói észrevételnek) : 

Van azonban egy óriási hibája a CM- 


nak! Mégpedig az, hogy a közölt 
anyagot nem egyeztetitek össze a 
konkurrenciával. Vegyük pl. a Viking 
Child, Sly Spy, Democles, Immortal, 
Wings, Larry 3, Operation Stealth, 
vagy a Time Machine nevű játéko- 
kat, Szinte nem is maradt már más 
leírás a lapban, ugyanakkor ezeket a 
programokat már leírták vagy a köv. 
számban leírják. És egy kicsit bosz- 
szúság, ha ugyanarról a játékról há- 
romszor kell olvasni három különbö- 
Ző újságban... 

Nos, az átfedéseknek több oka is 
van. Az egyik ok az, hogy első szá- 
munk félreértések elkerülése végett 
már novemberben megjelent, de 
csak a M világ karácsonyra, vagyis 
decemberre tudtunk eladni komo- 
lyabb mennyiségű újságot, s addig 
más lapok már ismertettek számos 
programot. A másik (és a komo- 
lyabb) ok az, hogy minden magazin 
lényegében ugyanabban az időben 
szerzi a legújabb játékokat (népiesen 
Stuff-okat) és hiába van ezernyi új 
program Amigára és C64-re, ezek 
közül csak néhány az igazán magas 
színvonalú. Ezekről pedig természe- 
tesen mindenki írni akar. Azt meg 
remélem senki sem fogja tanácsolni, 
hogy a COV mondjuk csak szimulá- 
torokról, az 576 Kbyte csak mászká- 
lós játékokról, mi pedig csak sport- 
vagy kalandjátékokról írjunk. Ha 
megnézitek a legnagyobb nyugati 
magazinokat, azt tapasztalhatjátok, 
hogy azok is párhuzamosan számol- 
nak be lényegében ugyanazokról a 
játékokról. Így hát akárcsak a külföl- 
di számítógép rajongóknak (funok- 
nak) nektek is az a dolgotok, hogy 
kiválasszátok a számotokra legmeg- 
felelőbb stílusú, tartalmú, stb. újsá- 
got vagy újságokat. (Az első esetben 
ajánlom a CM-et, a másodikban pe- 
dig a havi 2, 3 vagy 4 darab CM 
megvételét — ahol n 4 és 00 közötti 
egész szám.) 

Megint mások — pl. tisztelt Párká- 
nyi Gergő cimboránk, akinek külön 
köszönjük az értékelést: Grafika 10, 
Hangulat 6 (nem fordítva akartad le- 
írni a számot?), Összhatás: 8 — azt 
írták, hogy a levelezési rovat ötlete a 
COV-ból lett átkonvertálva. Nos, eme 
arcátlan rágalmazást határozottan 
visszautasítom. Véleményünk sze- 
rint ui. (ez nem kiályi többes, hanem 
most az egész szerkesztőség nevé- 
ben beszélek) fontos, hogy az olvasó 
és az írógárda minél szorosabb kap- 
csolatot tartson egymással) mivel 
egyenlőre nincsenek nő nemű olva- 
sóink, most nem fizikai kapcsolatra 
gondolok). Egy magára valamit is 
adó újságnak (már pedig mi igenis 
adunk magunkra! (tehát gondolnia 
kell vevőinek, bálványozóinak, rajon- 
góinak érzékeny lelki világára, amely 


komoly sérülést szenved, ha nem tö- 
rődnek vele. Erre pedig a legmegfele- 
lőbb ,fórum" a lev. rov. Vagyis fel 
sem merült bennünk, hogy ne indít- 
sunk ilyen rovatot. 

Arra a kérdésedre, tisztelt Gergő, 
hogy: lehet-e beküldeni saját ma- 
gunk által készített stuffokat termé- 
szetesen határozott IGEN-nel kell vá- 
laszolnom, sőt kifejezetten örömmel 
várjuk azt is ígérem, ha elég jó az 
sanyag" és nem sérti ízlésünket 
(gondolok itt az utóbbi időben egyre 
jobban terjedő Bedroom Olympiad 
stílusú  huncutkodásokra), akkor 
nem fog elveszni az ismeretlenség 
homályában. Kérdéseddel kapcso- 
latban meg is ragadnám az alkalmat, 
hogy felkérjek mindenkit: ha van 
olyan saját készítésű szoftware vagy 
hadware terméketek, amelyet nyil- 
vánosságra akartok hozni, akkor 
küldjétek el bátran hozzánk és mi 
mindent elkövetünk a népszerűsíté- 
sükért. 

Mindent egybevetve azonban el- 
mondhatom, hogy a levelek tartalma 
összességükben elég pozitív hang- 
vételű volt, s a lelkes írások közül 
külön megköszönöm Herédi Attila le- 
velét, amelyben még címlapterveket 
is küldött nekünk első számunk fél- 
resikerült fejléce helyére (amelyet 
egyébként tényleg a Távfűtő Művek 
emblémájára hasonlított!) 

Ami a komolytalanabb ( ?) firkál- 
mányokat illet, nos: azok igencsak 
szép számmal érkeztek, ám a hely- 
szűke miatt csak azokat tudom ki- 
emelni, amelyek a legjobban megvi- 
selték amúgy erős idegzetemet. 

Fekete Gyula (Gregory) Debrecen- 

ből iszonyatos levelében ezt írja az 
újság háttérszíneivel kapcsolatos 1 
oldalas eszmefuttatása után: 
Ha nem változtatnak a borzalmas 
háttérszíneken hát én olyat teszek, 
mint Mistrál. Úgy égetem el a Com- 
puter Mániát, mint Mistrál a festmé- 
nyeit. Ami persze ahhoz vezet, hogy 
nem fizetem elő a C. M.-t. 

Kérlek Gregory, ne tegyél az ég 
szerelmére olyat, mint Mistrál! Ha- 
nem inkább tegyél olyat, mint Van 
Gogh. Úgy vágd le a füledet, mint 
Van Gogh a sajátját. Vagy tegyél 
mondjuk olyat, mint Majakovszkij. 
Úgy akaszd fel magadat, mint ahogy 
az Majakovszkij tette. S, ha még egy 
hasonló színvonalú levet kapunk tő- 
led, hát én olyat teszek, mint az ink- 
vizíció. Úgy égetlek meg, mint az ink- 
vizíció Giordano Bruno-t. 

Ami persze ahhoz vezet, hogy 
nem fogod előfizetni a C. M.-t. 

Egy pajkos kedvű olvasonktól — 
névszerint Pető Lászlótól — kaptam 
egy Ivartalanításra felszólító levelet, 
melyből megtudtam, hogy a Város 
Tanács VB Erkölcsrendészeti Bíró- 
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sága megtiport szűzeink könyörgé- 
sére való tekintettel elrendelte férfiúi 
szerveim eltávolítását. Mivel azonba 
közismert vagyok erkölcsös életem- 
ről, melyet átleng a gyengébb nem 
iránti tisztelet, megbecsülés (jézu- 
som, ekkorát sem hazudtam még 
sohasem), s pályaválasztásom s0- 
rán nem az eunuch szakmát jelöltem 
meg életcélomul (talán, mert nem 
szerepelt a ,Pályaválasztási Taná- 
csadó"-ban), ezért nem jelentem 
meg a január 13-ra kitűzött műtét 
színhelyén. 

Zoli 8. Petó tatai olvasónk helyesi- 
rási hibáktól hemzsegő irományából 
(melynek a színvonala valahol egy 5 
éves gyermek firkálmánya és egy 
másodikos iskolai fogalmazása kö- 
zött volt) csak az olvasók elrettenté- 
se végett közlök pár részt: 

A Mikrovilág, 576 KByte, COV stb. 
karácsonyon loptuk el lapotok (újsá- 
gotok, magazinotok) első számát 
(őszintén reméljük, hogy ez volt az 
utolsó), amely enyhén szólva is le- 
hangoló, Az ár írritálóan magas, nem 
szólva a belső tartalomról. Többek 
között az L.S.L III-at már lenyomták 
a COV-ba, így ezt leközölni teljesen 
feleslegessé vált (volt). 

(Még egyszer nem tudunk ilyen hű- 
lye mondatot összehozni). A hunyo- 
rotok (humorotok) rettenetes — még 
szerencse, hogy van kitől tanulnunk. 
S még pár idézet: Ha lehet írd meg, 
mennyi ökörséget (sic) kell írni a 20 
db diskért és a két halom poszte- 
rért... mielőtt lucskosra zokognád 
kispárnád, befejezzük a levelet. Ha 
kell, küldünk új kispárnát... Ha love- 
tok minket, válaszoljatok 11! 

Kedves Zoló és Petó! Félreérté- 
sek elkerülése végett közölném vele- 
tek, hogy szellemileg visszamara- 
dott debilek és mongol-idiotiízmus- 
ban szenvedők gyámolítása nem az 
én hatásköröm: az ilyeneket az Or- 
szágos Ideg- és Elmegyógyintézet- 
ben love-ják, úgyhogy legközelebb 
oda write-oljatok (writting-eljetek). 
Előre is köszönöm a megértéseteket. 

Ami a hónap legsötétebb levelét 
illeti (megígértük ugyan, hogy a le- 
gérdekesebb legértelmesebb levelet 
is bemutatjuk, de ilyen sajnos nem 
volt most) az Keller Józseftől szár- 
mazik. 


Mélyen tűzdelt Berrrfegő) ,úr"! 


A levelezési rovatból kiderítve neked 
komoly bajod lehet. Vagy csak most 
Jött ki rajtad. 

Szóval, az újság jó, a fotók szupe- 
rek, a címlap..., az ár pedik (k-9) 
magas. Valaki azonban legyilkolt: 
egy Tódor nevű uriember! Sírni tud- 
nék! Egy kérdés : láttátok ti a Vissza 
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a jövőbe II-t ? Hogy írják a Biff ne- 
vét ? Hát nem így Beef! Még valami: 
aki 1955-ben fiatal, az 2015-ben 
idős, tehát az öreg Biff nem a fiatal 
nagyapja, hanem saját maga! (Vilá- 
gos ugye ?) És a ,csodagördeszka" 
sem ,csodagördeszka" hanem lég- 
deszka! Legjobb, ha mégegyszer 
megnézitek a filmet! Kölcsönadjam ? 

(Van videótok ?) Na, mindegy, bocs 

a hangnemért, csak egy kicsit ideges 

voltam. Különben is, van neked egy 

meglepetésem: hogyan nyerjünk az 

, express money-en ? Érdekel? Gon- 

doltam. (Kis kapzsi!) 

Szóval: 

1. Rakjunk a kéményre egy intarziás 
tölgyfadeszkát, és 23 percig áll- 
junk rajta kézen úgy, hogy észak 
felé nézzünk. 

2. Egy gránittömb közepére rajzol- 
junk egy kört egy 33 db-bá tört 
vályogtéglával, majd ennek a kö- 
Zepén áldozzunk egy japánka- 
kast. 

3. Keverjünk össze ként, szenet és 
salétromot és süssük meg nyár- 
son. (A sót ne felejtsük. 

4. Egy kúp alakú márványtömböt 
vágjunk hozzá egy lakkozott in- 
tarziás asztalhoz. Ha 12-nél keve- 
sebb darabra tört (az asztal) ak- 
kor folytathatjuk. 

5. 145 dl Shellolajat öntsünk ki, 
gyújtsuk meg fehér fejű gyufával. 
(Elsőre sikerülnie kell!) Majd dob- 
junk bele 22 alaposan besózott 
sárga színű névjegykártyát. 

Ha ezeket szabályosan, sorrendben 

elvégzed, és utána kihúzzod a 

1823257964-es szelvényt, akkor 

nyersz 20 forintot. Van egy másik 
taktikám is, leírjam ? Jó, jó nem kell 
gorombáskodni, leírom, leírom, ha 
válaszolsz. 
Üdvözlettel: 
József 


Nem kevésbé mélyen tisztelt Jó- 
zsef úr! 

Leveled olvasása közben kettős 
dologra lettem figyelmes. Egyrészt 
azt vettem észre, hogy vérnyomá- 
som egyre emelkedik, egyre nehe- 
zebb a levegővétel, másrészt pedig 
azt tapasztaltam, hogy intelligencia 
hányadosom kérlelhetetlenül, meg- 
állás nélkül zuhanni kezd. Mostanra 
szerencsére teljesen elmúlt a rosz- 
szullétem, de az I0-m még nem állt 
vissza a normál szintre, úgyhogy 
megpróbálok gyorsan válaszolni az 
írásodra. Ami leveled első részét ille- 
ti, mondanom sem kell, hogy teljesen 
tönkrezúztál mindenkit kíméletlen 
kritikáddal. Szerencsétlen Tódor ba- 
rátunk dorgáló szavaid hatására 
még mindig egy idegszanatórium- 


ban fekszik és én is csak nagy ne- 
hézségek árán kerültem el az ideg- 
összeroppanást. 

Arra a kérdésedre, hogy van-e vi- 
deónk, term. csupán a Magyar Értel- 
mező Kéziszótár fellapozása után 
tudtam válaszolni, hiszen a technika 
ilyen újdonságainak még csak a ne- 
vét sem hallottam sohasem. Szé- 
gyenkezve bár, de bevallom, hogy a 
műszaki cikkik közül egyedül csak 
egy Junoszty tévével, és a hozzá 
csatolt ZX számítógéppel rendelke- 
zik a szerkesztőség. Az áramellátást 
egy elektromosáram fejlesztő bicikli- 
vel tudjuk biztosítani, amelyen fél 
óránként váltogatjuk egymást, s mi- 
közben valamelyikünk izzadtan pe- 
dálozik, a többiek a halványan pislá- 
koló képernyőt nézik, vagy cikkeket 
írnak (mint pl. most én is). 

Az EXPRESS MONEY-val kapcso- 
latos tippjeidet hálásan köszönöm, 
de sajnos ki kell ábrándítsalak már 
régóta ismerem a módszert. Van el- 
lenben egy 100$-osan biztos elmé- 
letem, amelyet direkt a számodra 
dolgoztam ki. Íme 

1 Ha van otthon számítógéped, 
vedd a TV csatlakozó zsinórját, s te- 
kerd jó szorosan a nyakad köré. Ez- 
után húzd meg teljes erőből a zsinór 
két végét (ellentétes irányba) és szá- 
molj el 4-esével 372-ig. Ha ez idő 
alatt nem fulladsz meg, vagy nem 
ájulsz el, számold meg, hány percig 
tartott a művelet, írd le a számot egy 
lapra és lépj tovább a 2. pontra. 

2 Helyezzél a fejedre 3 db 7 napos 
paradicsomot, melyek mindegyikét 
szúrd át egy előzőleg csalamádélébe 
áztatott rajzszöggel. Ezután húzzál a 
fejedre egy úszósapkát. Ha ezt a mű- 
veletet elvégezted, akkor 37,49"-os 
szögben, 17,4 km/h sebességgel ro- 
hanj neki fejjel a falnak. Ha még min- 
dig nem haltál meg, vagy nem vesz- 
tetted el az eszméletedet, számold 
meg hány csillagot láttál az ütközést 
követő 37 mp alatt. Ezt is jegyezd le. 
Továbbléphetsz. 

3 Borotváld le kopaszra a fejedet, 
majd 1979-es technokol rapid ra- 
gasztóval ragassz a homlokod köze- 
pére egy sózott mogyorót, arra pedig 
egy szovjet ,Pobeda" számítógép 
klaviatúrájának M betűjét. Ezek után 
tűzz a füledbe egy gémkapcsot, arra 
pedig akasszál egy , Dig Dug" feliratú 
C64 disket. Akasszál a nyakadba 
egy C64, vagy egy Amiga drive-ot, 
amelyet előzőleg csordultig tele töl- 
töttél Nagymama lekvárja", Velme- 
tina női hajzselé és olvasztott Tibi 
csokoládé 9 : 4 : 7 arányú keveré- 
kével. Ezután másszál fel a Vörös- 
marty téren egy villanpóznára és 
énekeld el 3x visszafelé az iraki 
himnuszt. Számold meg, hány perc 
múlva érkezik a mentőautó. 


4 Jegyezd meg, hány évet töltöt- 
tél a bolondok házában. 

Amikor kiszabadultál az elmegyó- 
gyintézetből, menj el a Marx térre. Ha 
még mindig árusítják az Express 
Money sorsjegyet, már csak pár gye- 
rekes matematikai műveletet kell el- 
végezned. 

Az 1 pontban kapott értékhez add 
hozzá a 2 értéket s az összegből 
vonjál gyököt. Az így kapott szám- 
hoz legközelebb eső egész szám 
lesz az, a hányadik EXPRESS MO- 
NEY árusítóhoz oda kell menned. 

A 3. és a 4. értek számtani köze- 
pét emeld négyzetre, add hozzá tö- 
mött fogaidnak és az orrodban talál- 
ható szőrszálaknak az összegét. Ez 
lesz az a szám, a hányadik sorsje- 
gyet ki kell majd választanod, mely- 
lyel egy New York-i utat fogsz nyer- 
ni. Sok sikert! 

Üdvözöl: Berrr 


Ui. 

Mivel a Te leveled került a rovatba, 
írd meg légy szíves, hogy milyen gé- 
ped van és, hogy egy doboz disket, 
vagy a legújabb programokat küld- 
jük el Neked (esetleg a Back to the 
Future 4-et ó-héber alámondással). 


Hát ennyi fért erre a hónapra a 
rovatba. S bár gondolom kölcsönö- 
sen lefárasztottuk egymást, abban a 
reményben búcsúzom, hogy a követ- 
kező számban már nemcsak a ,legy- 
gyökérebb" levelet mutathatom be, 
hanem a legérdekesebb, legintelli- 
gensebb írások között is csemegéz- 
hetek. Már most elkezdhetitek fogal- 
mazni ötleteiteket, észrevételeiteket, 
óhajaitokat, sóhajaitokat, kérdései- 
teket. 

Üdvözöl mindenkit: Berrr 


Ui. 

Ja igen! A leveleket ezentúl a követ- 
kező címre küldjétek : Beregi Tamás, 
1025 Budapest, Törökvész út 128. 


Nijel Mansail, Alain Phosphate, 
Ayrton Sendup... Ki ne ismerné kivá- 
ló pilótáinkat! Bár a Forma—1-ben 
szereplő testvérfeiknek több jutott a 
népszerűségből, azért a Gremlin 
Graphics cég programozói lehetősé- 
get teremtettek számunkra, hogy ha 
nem is a legnagyobbakkal, de leg- 
alább a nevüket hellyel-közzel bitor- 
lókkal mérhessük össze tudásunkat. 
Az ehhez szükséges szuper sportko- 
csit már fel is készítették az elkövet- 
kezendő viadalokra. Kíváncsiak va- 
gyunk rá? Akkor ne tegyünk sem- 
mit, mert különben nem szemlélhet- 
jük meg ezt a tűzpiros álomautót. Öt 
sebesség, lóerők százai, abszolút 
biztonság, 140 mérföld/óra feletti 
végsebesség. Kell ennél több ? Nem 
valószínű. Ha valaki nem így gondol- 
ná, az nyugodtan kapcsolja ki számí- 
tógépét, menjen az ablakhoz, válasz- 
sza ki az utca forgatagából saját íde- 
álját, képzelje magát a volán mögé, 
és álmában tartson velünk, erre a 
sokat ígérő hosszú versenysorozat- 
ra, (Aki ez utóbbi kategóriába tarto- 
zott, az valószínűleg a falba, vagy 
kedvenc Trabantja kormányába fog- 
ja verni a fejét, ha megpillantja vala- 


mikor, menet közben ezt az aszfalt- 
szaggató betontorpedót). Az ínyen- 
ceknek a program kis hatásbemuta- 
tóval kedveskedik. Lotusunk néhány 
barátságos fényszóróvillogtatás 
után bepillantást enged kulisszái 
mögé. Megtekinthetjük műszerfalát, 
üléseit, teljesítnényadatait, sőt kör- 
beforgatva őt magát is. Miután visz- 
szatértünk a csodálkozás okozta ká- 
bulatból, koncentráljunk a választási 
lehetőségekre: először ís a verseny 
hosszát tisztázzuk. Lehetőségünk 
van könnyű (7 kör), közepes (10), és 
nehéz (15) küzdelmekre. Bármelyi- 
ket is választjuk, nem lesz könnyű 
dolgunk. bár öröm lenne nézni, 
ahogy az első két-három futamot 
megnyerve, nagymellényű alkalmi 
pilótáink, mint próbálják joystickjük 


SPECIFICRTON. 


nyakát kicsavarva, gyorsabb menet- 
re késztetni autójukat, úgy az ötödik 
pálya környékétől. (Ha valakinek ez 
mégis különösebb erőfeszítés nélkül 
sikerül, az egész biztos nem fog cső- 
döt mondani, egy valódi sportkocsi 
volánja mögött sem). Az eddig meg- 
jelent autóverseny szimulációknak 
volt egy nagy hibájuk. Amelyikkel 
igazán élvezetes volt játszani, annál 
általában nem adatott meg két pilóta 
egyidejű összeeresztése. (Bár a Sca- 
lextric-nél igen, ott viszont az élvezet 
hiányzott). De sebaj tulajdonképpen 
többek között ebben a tulajdonságá- 
ban rejlik e program legnagyobb po- 
zitívuma. Két versenyző egyidőben! 
És ráadásul egy húsz fős mezőny- 
ben indulva, ahol egyáltalán nem le- 
het a programgyorsaságán észre- 


TRANSMISSIOM: 5-SBEEB 
SEAR RATIOSZMPHAIÓD0RB 


zi 
HERB HEIGHT 


venni, ha véletlenül öt-hat autó egy- 
szerre tódul a képernyőre. És ez még 
semmi! Az apróságok, tereptárgyak 
fák, bokrok, útjelző és terelőtáblák, 
ugyanúgy hozzátartoznak a játék- 
hoz, mint mondjuk működő féklám- 
pánk, vagy a leheletfinom manővere- 
zőképesség. 

Választási lehetőségeinknél még 
megtalálhatjuk — az előzőekből kö- 
vetkezően — az egy illetve a két játé- 
kos variációt is. Nevünk megválasz- 
tásával esetleg bekerülhetünk a 
ranglistákba, akár körrekordunkkal, 
akár végeredményünkkel. Eggyel 
könnyebb ugyan az irányítás, ha a 
sebességváltó kezelését a compu- 
terre bízzuk, de ez gyorsulásunk 
romlását vonja maga után. (Akár az 
életben, az egy-két tized itt is sokat 
számít, mivel ellenfeleink Lotusai ha- 
sonló teljesítményűek). Ha minden- 
nel végezve, beállítottuk rádiónkon a 
megfelelő hullámsávot, — vagy épp 
kikapcsolva csak motorunk bömbö- 
lésére vagyunk kíváncsiak — indul- 
jon a verseny! 

Természetesen utolsónak . indu- 
lunk, ami újonc mivoltunkat bizonyít- 
ja. Ne essünk pánikba a nagy tömö- 
rüléstől, várjunk míg kicsit szétsza- 
kadozik a mezőny. Ekkor tapossunk 
a gázra, s a többiek közt lavírozva 
próbáljunk az 5. kör lecsengetésekor 
az első tíz versenyző között szere- 
pelni. (Nem lesz könnyű dolgunk, el- 
lenfeleinket . egytől-egyig Ayrton 
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Senna-ról mintázták ; mindig a legké- 
nyesebb pillanatokban vágnak be 
elénk, ezzel lassításra kényszerítve 
minket). Ennek hiányában elbúcsúz- 
hatunk a további versengéstől. He- 
lyezésünket, a fordulatszámmérő ál- 
lását, az üzemanyagszintet, sebes- 
ségváltó állását, mind-mind a képer- 
nyő jobb felső részében találjuk. 
Amit meg nem, az nem is fontos. 
Nagyon jó dolog, hogy bármelyik 
versenyző is ér be jó eredménnyel, 
az biztosítja társának is a további 
játékot. Az első két pályán még nem, 
de a harmadikon már könnyen elő- 
fordulhat, hogy  üzemanyagtartá- 
junkba már csak hálni jár a benzin. 
Ezt fájdalmas sípolással jelzi ne- 
künk, úgyhogy a következő kör kez- 
detén, a startvonal után nem sokkal 
található szervizsávba beállva, vár- 
juk ki azt a néhány másodpercet, 
míg szerelőink kijavítják eddig szer- 
zett esetleges hibáinkat, és feltöltik 
autónkat benzinnel. Így visszatérve 
már minden esélyünk megvan akár 
a tizenkilencedik hely megszerzésé- 
re is. Igyekezzünk folyamatosan ki- 
használni a 140 mph/óra feletti se- 
bességet, a bukkanókat fokozott 
óvatossággal venni, és az olajtócsá- 
kat kerülve — de az útmenti táblákat, 
fákat és egyéb fellelhető tereptár- 
gyakat nem csokorba szedve — az, 
összetett versenyben minél előke- 
lőbb helyezést elérni. Ennyi hasznos 
tanács után (amivel a BRFK Közleke- 
désrendészeti Osztályának elismeré- 
sét is kivívtuk) nem lehet több mon- 
danivalónk. Legalábbis nektek! Ami 
pedig  Phosphatokat,  Picketeket, 
Sendupokat illeti, röviden csak eny- 
nyit: Reszkessetek!!! 
Tódor 
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Napfogyatkozás ? Nem, nem! Ez 
csak a játék elején lévő intro rajza 
volt, mely az Eclipse software cég 
hírnevét volt hivatott öregbíteni. Az 
ezután megjelenő lángot lövellő sár- 
kány és a távolból előtűnő misztikus 
fejalak már inkább sugallja a játék 
fantasztikumokban bővelkedő han- 
gulatát. Aki szereti a kellemes dalla- 
mokat, az hallgassa meg a második 
lemez berakásáig szóló, a játékkal 
nagyon jól összhangban lévő, digita- 
lizált effektekkel tarkított bevezető 
zenét. Ha muzikális igényeinket ki- 
elégítettük, kapjunk szárnyra Szú- 
nyogunkkal, hogy minél előbb ma- 
gunk mögött tudjuk, az első pillan- 
tásra is nehéznek tűnő küldetésün- 
ket. Hosszú repülésünk során több- 
ször változunk át mindenféle szár- 
nyas lénnyé. Először szúnyog, ké- 
sőbb denevér, de ne csodálkozzunk 
azon sem, ha egy kölyöksárkány ké- 


! pében kell felvennünk a küzdelmet, 


a ránk törő 3—400 féle ellenséggel 
szemben. A játék talán legjobban a 
hatalmas sikert aratott Battle Sguad- 
ronhoz hasonlítható. Itt is megtalál- 
ható a gyönyörű grafikájú háttér, az 
ehhez illő zene, és a nagyszerű moz- 


! gású ellenfelek. A játék címe teljesen 


fedi a cselekményt. Szó szerint igaz 
a szárnyalás a halálból". Ilyen nehéz 
játékot nem valószínű, hogy valaki 
örökélet nélkül végig tudna játszani, 
úgyhogy bátran felajánlhatjuk ismét 
az enélkül győzedelmeskedőknek, 
az előző számunkban már megemlí- 
tett, igen nagy értéket képviselő 
ajándékainkat. Ez többek között egy 
főszerkesztőnk arcképét ábrázoló 
univerzális takaró-pólót is tartalmaz, 
melyet azonban gyengébb idegezetű 
olvasóinknak nem ajánlunk. Azért, 
hogy a játékról is essen néhány szó: 
röpténk közben különböző golyókat 
köpködő szobrokat, sárkányokat, 
rovarokat, felismerhetetlen fantasz- 


tikus lényeket lelőve, extra fegyve- 
rekhez juthatunk. Dupla- két, illetve 
négy irányba lövés, gyorstüzelés, 
egy parittyához hasonló valami, ami 
körülöttünk lebegve (úgy követi 
mozgásunkat, mintha gumimadza- 
gon rángatnák) irtja az ellenséget, 
normál- vagy dupla vibro-lézer, fire- 
ball ütheti markunkat (karmunkat). 
Nem nehéz elképzelni, milyen lehet a 
játék, ha ilyen fegyverarzenál mellett 
is iszonyú nehéznek tartjuk. AZ már 
csak az apróbb kellemetlenséghez 
tartozik, hogy az extra fegyverekhez / 
hasonló ábrák is repkednek körülöt- 
tünk, amiket összeszedve a gép gú- 
nyos kacagása közepette vehetjük 
tudomásul, hogy energiánk ismét 
negatív irányba mozdult. Az, hogy 
ezek egy kis halálfejjel vannak jelöl- 
ve, nemigen változtatnak a lényegen. 
Aki az összes rosszat ki tudja szűrni 
a játék hevében, az maga a megasár- 
kány, vagy csak nem mond igazat 
(egyszóval füllent). A különböző pá- 
lyák végén természetesen ítt is talál- 
kozhatunk az alattomosan elsunnyo- 
gó főellenséggel, mely a hangulathoz 
illően, általában valamilyen szárnyas 
szörnyeteg képében veszi föl velünk 
a küzdelmet. Az első pálya végén 
például egy háromfejű őshüllő üdvö- 
zöl (?) minket, aminek természete- 


sen minden feje külön életet él. Sűrűn 
kopogtassuk homlokán a lőszerein- 
ket, mert nagyon szívós a bestia. Ha 
eltávozott az élők sorából, következ- 
het a dzsungel. Itt alkalmi ismerőse- 
ink persze csak bogarak, rovarok és 
más ocsmány dolgok lehetnek. En- 
nek a résznek végén ismét egy nagy 
ronda, rosszindulatú... inkább nem 
folytatjuk . ..Izgulja végig mindenki a 
játékot, hogy újdonsült ismerősként 
üdvözölhessen minden vérére szom- 
jazót. 

Ha valakinek esetleg sikerül a le- 
hetetlen, és ,kirepül a halálból", azt 
kérjük . mindenképpen, értesítse 
szerkesztőségünket. Bár nem félünk 
attól, hogy ezek után füstölni fognak 
telefonvonalaink, és a postás is csak 
külön utánfutóval tudja hozni a ren- 
geteg célba érkező üzenetét, azért 
sikerekben gazdag, boldog új (ja 
nem az! Hmmm... megvan!) jó szár- 
nyalást mindenkinek. 
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Gondolom, nincsenek túl sokan, 
akik emlékeznének a Silicon cég pár 
évvel ezelőtti kalandjátékára, a Le- 
gend of the Sword-ra. No nem mint- 
ha annyira rossz lett volna a prog- 
ram, hanem mert inkább tipikus pél- 
dája volt azoknak a kalandjátékok- 
nak, amelyek közepes színvonalú 
grafikájukkal, viszonylag  ötletsze- 
gény történetükkel nem voltak képe- 
sek hosszú időre lekötni a számító- 
gépesek figyelmét, és így csak a leg- 
fanatikusabb  , kalandorok" játszot- 
ták végig őket. 

Mi a helyzet a folytatással ? Nos, 
kétségtelen, hogy a Last battle szá- 
mos szempontból felülmúlja az előd- 
jét, mégis az az érzésem, hogy a má- 
sodik rész sem fog az igazán jó játé- 
kok kategóriájába kerülni. No de az 
én feladatom nem az, hogy jóslások- 
ba bocsátkozzak, hanem, hogy is- 
mertessem a programot. Kezdjük te- 
hát. 

Az előzményekről annyit tudha- 
tunk meg, hogy miközben első ka- 
landunk után barátainkkal hazafelé 
tartunk, váratlanul ránkrontanak el- 
lenségeink. Ahogy igazi hősökhöz il- 
lik, azonnal kardot ragadunk, s a túl- 
erővel szemben is bátran felvesszük 
a harcot. A véres csata azonban tra- 
gikus véget ér: miközben a vér sza- 
gától, a recsegő csontok hangjától és 
a kiömlő belek látványától megré- 
szegülve hadonászunk mágikus kar- 
dunkkal, szorgosan gyarapítva a föl- 
det már így is elborító levágott vég- 
tagok számát, az egyik ellenfelünk 
arra a következtetésre jut, hogy új 
stratégiához kell folyamodnia. Hirte- 
len azt tapasztaljuk, hogy egy eléggé 
terjedelmes kő repül a fejünk felé és 
még mielőtt képesek lennénk akár 
egy hangot is kiadni, már ájultan fek- 
szünk a földön... A kellemetlen él- 
ményt követő sötétség és tudatlan- 
ság állapotából egy iszonyatos hang 
hoz vissza minket a valós világba: 
azon kapjuk magunkat, hogy egy 
börtöncellában fekszünk s a levegő- 
ben egy foszladozó buborék a go- 
nosz Suzar gúnyosan hahotázó arcát 
mutatja. Barátainknak : Pagannak és 
Crysellának, és a bűvös kardnak pe- 
dig se híre, se hamva. 

Az első, ami feltűnik a játékon, 
hogy a grafika feltűnően jó az előző 
részhez képest: elég szépen ki van 
dolgozva mint az izometrikusan áb- 


rázolt környezet, mint pedig za prog- 
ram kezelésére szolgáló ikonok. 

A második, amit észreveszünk, 
már sokkal negatívabb: kiderül 
ugyanis, hogy a játék kezelése nem 
is olyan egyszerű. Mi több: kifejezet- 
ten nehéz és idegesítő s még a harc- 
edzett kalandorokat ís megviseli. 
A játékos először kétségbeesetten 
tapasztalja, hogy hiába nyomkodja 
össze-vissza a mause gombokat, az 
egyetlen, amit el tud érni az, hogy a 
program pár szóban jellemzi a Szo- 
bában található tárgyakat. Ha a re- 
ménytelen küszködést nem váltja fel 
a vérnyomás és a pulzus emelkedé- 
sével járó idegesség és a tehetetlen- 
ség nem torkollik egy-egy obszcén 
szó kimondásával, vagy a disk szét- 
cincálásával járó dührohamba, akkor 
pár óra elteltével már egészen ottho- 
nosan kezelhetjük a Last battle-t. 

Nézzük tehát az ikonokat. A bal 
felső sorokban található ablak az ép- 
pen irányított szereplő arcképét mu- 
tatja, később ugyanis megszabadít- 
hatjuk barátainkat, így a 3 főből álló 
kis csapat ismét összeáll. Azt, hogy 
melyik figurával vagyunk, a kép alatt 
található kicsi, pajzsszerű ikonokkal 
választhatjuk ki. 

Ha a főhős arcképére visszük a 
nyilat és a bal oldali mouse gombot 


HISsSing, 


hoveringy in Hnid 


nyomjuk meg, az inventory menüjét 
láthatjuk. A nálunk lévő dolgok 4 
csoportra vannak osztva úgy, mint: 
általános használati tárgyak, fegyve- 
rek, kulcsok és élelmiszerek. Ezeket 
a kategóriákat a menü jobb oldalán 
lévő 4 ábra jelképezi. Ha tehát mond- 
juk a fegyvereket jelképező ikonra 
bökünk rá, megtudjuk, milyen harci 
eszközök vannak nálunk ; ha arra va- 
gyunk kíváncsiak, milyen ételeket és 
italokat viszünk, akkor az élelmiszert 
ábrázoló képet kell kiválasztanunk, 
stb. stb. Az inventory rész bal olda- 
lán található nyilakkal ,lapozha- 
tunk", hiszen nem fér ki a képre az 
összes nálunk lévő tárgy. 

Ha az arcképre mutatva a jobb 
oldali mouse gombot nyomjuk meg, 
a szereplő állapotáról — fizikai kondi- 
ciójáról, sebeiről, intellektuális ké- 
pességeiről, stb. kapunk információt. 
Itt található még többek között a 
kommunikációra szolgáló ikon, és az 
idő vészes múlását jelző óra is. 

Az ,examine" funkcióját a jobb 
oldalon található szemüveg látja el, 
Ha a jobb mouse gombot nyomjuk 
meg, a környezetünkről egy általá- 
nos, rövid ismertetőt kapunk, a bal 
gombbal pedig a közelünkben lévő 
különböző tárgyakat vizsgálhatjuk 
meg. 


air and 


he hunoured face or 


bursts. 


A többi ablakot szintén a bal 
gombbal kell kezelni: a kérdőjel az 
,Operate", ezt azonban csak akkor 
érdemes használni, ha a nálunk lévő 
holmikkal kívánunk kezdeni valamit; 
a környezetünkben lévő tárgyakat 
ui., ha kétszer rájuk bökünk, mindig 
a rendeltetésüknek megfelelően 
használja a szereplő. A kezet jelké- 
pező ablakkal eldobhatunk valamit, 
a száj természetesen a táplálkozás, 
a fül hallgatózás, a kard pedig a harc 
céljaira szolgál. 

A maradék két ikon közül az 
egyik a pihenés funkcióját tölti be 
(egy idő után ui. elfáradnak a szerep- 
lők, így szükségünk van egy hosz- 
szabb-rövidebb lazításra) a másikkal 
pedig a térképet nézhetjük meg. 

A tárgyak felvétele sem bizonyul 
túl könnyű dolognak, bár a régi be- 
vált módszerrel történik (rávisszük a 
nyilat a kívánt holmira, és a bal gom- 
bot lenyomva ,elvonszoljuk" a Sze- 
replő arcképéhez). Ez igen egyszerű- 
en hangzik, ám a nyíl csak egy bizo- 
nyos pontját érzékeli a tárgynak, így 
az idegroham jellegzetes tüneteivel 
küzdve néha perceket kell töltenünk 
azzal, hogy a mous-zal mm-ről mm- 
re araszolgatva végre megtaláljuk a 
megfelelő pozíciót. 

Az utunk során számos élőlény- 


an opalescent bubble, 


Lying on the straw are some 
broken pieces of glass. 


nyel találkozunk, s ezeket a ször- 
nyektől kezdve a segítőkész vándo- 
rokon át egészen az erdei állatokig a 
jobb felső sarokban, egy külön ké- 
pen jeleníti meg a program. 

A Last battle-al kapcsolatban 
még két dologra hívnám fel a figyel- 
met: az egyik az, hogy nagyon gon- 
dosan vizsgáljuk meg a környeze- 
tünkben található tárgyakat és a le- 
győzött ellenfelek hulláit, mert így 
sok értékes dolgot gyűjthetünk ösz- 
sze. A másik ami nagyon fontos, 
hogy cselekedeteinket jól időzítsük. 
Ha pl. túl későn érkezünk a cellánk- 
tól nem túl messze bebörtönzött ba- 
rátaink megsegítésére, hű társaink 
helyett esetleg már csak két fehérlő 
csontvázat (ill. az azt sajnos elég 
kezdetleges módszerrel jelképező 
koponyát és csontokat) találunk, s 
akkor lőttek a kiszabadulásunknak. 

Az aláfestő hangeffektusok elég 
hangulatosak, és változatosak, de 
sajnos nem a legtökéletesebbek: a 
csaták végén pl. a vereséget szenve- 
dett fél olyan szerencsétlen nyögést 
produkál, hogy az inkább megré- 
miszti, mint elkápráztatja a játékost. 

A Last battle nemcsak látványo- 
sabb a Legend-of Hu Sword-nél, ha- 
nem ötletesebb is az első résznél. 
A számos igen kedves poén közül 
egyet emelnék ki. Miután megszök- 
tünk barátainkkal, és a kastély udva- 
rán bolyongunk, szomorúan tapasz- 
taljuk, hogy nem juthatunk ki a sza- 
badba, mivel a nagy kapu zárva van. 
Ha tovább barangolunk, akkor azon- 
ban nem messze a kaputól, egy lej- 
tős területen egy oldalára dőlt szeke- 
ret találunk. Mi tehát a megoldás ? 
Egy rutinos kalandjátékos azonnal 
tudja, mit kell tenni: állítsuk vissza a 
szekeret eredeti helyzetébe s a jár- 
gány a lejtő következtében azonnal 
megindul és hatalmas robajjal áttöri 
a kaput. Szabad tehát az út! Elindul- 
hatunk végre, hogy visszaszerezzük 
a legendás kardot, és bosszút álljunk 
gonosz ellenfelünkön! 

Összegezve tehát az elmondotta- 
kat: a viszonylag szép grafika, a kö- 
zepesnél valamivel jobb hangeffek- 
tusok, az ötletesség a programot az 
átlagos játékok kategóriája fölé 
emelhetné, ám az ikonokkal való 
iszonyatos küszködés, a nagyon 
rossz kezelhetőség miatt nem hi- 
szem, hogy a Last battle a kalando- 
rok legkedvesebb emlékei között fog 


megmaradni. 
Berrr. 
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MURDER 


US GOLD 


. Kedves olvasóink, megkérem 
Onöket, őrizzék meg hidegvérüket. .. 
egy gyilkosság részletes ismerteté- 
se következik az alábbi sorokon... 

Az US GOLD cég most piacra do- 
bott ,magánnyomozó szimulátor"-a 
újabb nagy lépés a számítógépes já- 
tékok világában. 

A sokak által (általam is) régóta 
várt program kielégíti az ínyencek 
minden igényét. A példa nélkül álló 
variálhatóság csaknem 3 millió kü- 
lönböző játékszítuációt biztosít szá- 
munkra. Egy nyomozó minden lehe- 
tősége a kezünkbe van adva, kezdve 
az ujjlenyomatok felvételétől a valla- 
táson keresztül egészen az őrizetbe 
vételig. 

Bevallom, már a kezdőkép betöl- 
tésekor megborzongtam. A kezdés- 
sel együtt járó hangeffektek ugyanis 
annyira ,gyökerek", hogy kételkedni 
kezdtem — ez az a játék egyáltalán, 
amiről már annyit hallottam ?... 

A menü betöltése azonban meg- 
nyugtatólag hat. Pompás ötlet — egy 
korabeli újság címoldalán levő ada- 
tok változtatásával állíthatjuk be a 
nekünk legjobban megfelelő szitu- 
ációt. Megválaszthatjuk a gyilkos- 
ság helyszínét, időpontját (1914. ja- 
nuár 1. és 1945. december 31. kö- 
zött) és a nehézségi fokozatot. És 
ami a legnagyobb poén: variálható a 
detektívem külső megjelenése. Ha 
úgy tetszik, Hercule Poirot-ra emlé- 
keztető figurával folytathatjuk le a 
nyomozást, vagy összeállítható 
Adolf Hitlernez megdöbbentően ha- 


sonlító illető is. Tartalmaz az újság 
még egy kis reklámot is — a progra- 
mozók úgy látták jónak, ha neveiket 
itt is megörökítik, ki tudja miért. 

Ha már mindent tetszés szerint 
beállítottunk, akkor a jobb oldali mo- 
use-gomb megnyomásával indíthat- 
juk a játékot. 

Fontos tudnivaló, hogy összesen 
két óra áll rendelkezésre — ha ez le- 
jár, akkor megérkezik a Scotland 
Yard és átveszi az ügyet. 

Kezdődhet a nyomozás... 

Nagyon aprólékosan kidolgozott 
három dimenziós grafikát láthatunk. 
A képernyő jobb oldalán helyezked- 
nek el a parancsikonok. A kérdőjel 
szimbólum segítségével vallathatjuk 
a szereplőket. Kérdezősködhetünk 
tőlük személyek, helyszínek, tár- 
gyak felől, valamint személyek egy- 
máshoz való viszonyairól, emberek 
és tárgyak kapcsolatáról, emberek 
és helyszínek kapcsolatáról. A meg- 
szerzett információkat feljegyezhet- 
jük noteszünkbe. 

A kérdőjel alatti ikonnal lekérhet- 
jük a teljes helyszín alaprajzát, ame- 
lyen mindig látható, hol tartózko- 
dunk éppen. 

Az ez alatti jel használatával néz- 
hetjük meg a noteszünkbe felfirkan- 
tott adatokat. 

Az ujjlenyomat szimbólummal 
természetesen ujjlenyomatot vehe- 
tünk fel, az alatta levő ikonnal pedig 
összehasonlíthatjuk ezeket. 

A következő ikon szintén jópofa 
ötlet — igazi magándetektív módjára 
letörölgethetünk gyanús tárgyakat, 
azaz — a nekünk nem tetsző bizonyi- 
tékokat eltüntethetjük. 


A még nem ismertetett két jel kö- 
zül az egyik a tárgyak felvételére 
szolgál, a másik pedig csak akkor 
lesz aktuális, ha lelepleztük a gyil- 
kost... 

Az értékelésnél könnyű dolgom 
van, ennek a programnak talán a 
hangok kivételével, nincs is gyenge 
pontja. A nagyszerű minőségű mo- 
nochrom grafika fantasztikus kora- 
beli atmoszférát kölcsönöz a játék- 
nak. A vallatások során szerzett ér- 
tesülések olykor botrányosak is le- 
hetnek. Nem mondható az sem a já- 
tékra, hogy túlságosan nehéz lenne. 
Az ujjlenyomatok felvételével és egy 
kis gondolkodással könnyen megta- 
lálható a tettes. Hozzá kell adni a 
Murder pozitívumaihoz azt is, hogy a 
3 millió különböző fokozat következ- 
tében nem lehet megunni. Újra és 
újra játszhatod, mégsem válik egysí- 
kúvá számodra. 

Remélem, nem fogtok túl gyakran 
találkozni a játéknak azzal a befeje- 
zésével, melyben a Daily Chronicle 
napilap hírül adja a világnak, hogy a 
híres magánnyomozó csúfos kudar- 
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Amikor már azt hittük, a NATO 
minden korszerű gépét sikerült bere- 
pülnünk különböző szimulátorok se- 
gítéségével, kellemes csalódást 
okoz a Dinamix cég legújabb prog- 
ramja, mely egy kevésbé közismert, 
de annál érdekesebb konstrukciójú 
és tulajdonságú géppel, nevezetesen 
a Fairchild A-10 A Thunderbolt II-vel 
foglalkozik. Ez a típus a nagyközön- 
ség számára kevésbé ismert, mint a 
szuperszonikus, . csúcstechnikákat 
halmozó, fámákkal övezett vadász- 
gépek, az F—16, F—14, F—15, Torna- 
do vagy éppen a hírhedt Lopakodó. 
Ez a rendhagyó, kissé különös for- 
májú gép háttérbe szorul a légipará- 
dékon, nem készülnek róla mozifil- 
mek, pilótáit pedig nem övezi a laiku- 
sok messzemenő csodálata. Pedig 
nem érdemli meg ezt a mostoha bá- 
násmódot, 

A korai, majd később a vietnámi 
háború alatt, az amerikai légierő rá- 
döbbent, fegyvertárában nincs a 
csapatok közvetlen tűztámogatásá- 
ra hatékonyan alkalmazható harci 
repülő. Félreértés ne essék, gépeik 
nagy része kiváló minőségű volt, 
csak éppen teljesen más feladatra 
tervezték őket. Egy 6 évig tartó in- 
tenzív kutatási és fejlesztési prog- 
ram után, 1972 decemberében meg- 
tartott próbákon, az AX—10 bizo- 
nyult jobbnak a versenytársnál, a 
Northrop cég által tervezett AXx—9- 
nél, 

Tervezésénél a prioritást élvező 
elképzelés egy olyan gép létrehozá- 
Sa volt, mely kis magasságban kivá- 
ló repülési tulajdonságokkal rendel- 
kezik, erős fegyverzete és nagy tűz- 
ereje van, emellett több rakétatalálat 
esetén is képes a levegőben marad- 
ni. Ennek érdekében számos érde- 
kes szerkezeti megoldás található a 
gépen. A szárny alatti főfutók behú- 
zottállapotban is kitüremkednek, így 
kényszerleszállás esetén a törzset 
és a szárnyakat nem éri károsodás, 
a függőleges vezérsíkok, a harctéri 
alkatrészhiány elkerülése végett, fel- 
cserélhetőek. A pilóta egy vastag, 
titán ötvözetű páncélból készült 
.kád"-ban ül, mely jelentősen meg- 


növeli túlélési esélyeit. A hajtóműve- 
keta törzs felső részén helyezték el, 
csökkentve így infravörös kisugár- 
zásuk észlelhetőségét. A repülő leg- 
figyelemreméltóbb alkotóeleme két- 
ségkívül az orrába beépített Avenger 
gépágyú, melyet kifejezetten ehhez a 
típushoz fejlesztettek ki. 

3 km-en belül, 30 mm-es urán- 
magvas páncéltörő lövedékei képe- 
sek átütni a legmodernebb szovjet 
tankok páncélzatát is. Ez az eddigi 
legnagyobb tűzerejű fegyver, amit a 
mai napig együléses harci gépbe 


szereltek, torkolati energiája közel ! 


20-szorosa a 2.V.H.-ban alkalmazott 
fedélzeti 75 mm-es!! lövegnek. Eny- 
nyi információ birtokában most már 
készek vagyunk a bevetések elkez- 
désére.. . 

Az első rendhagyó jelenséget rög- 
tön az első képernyő megjelenése- 
kor tapasztalhatjuk, a szimulációs 
részek közti képek mind digitalizál- 
tak. Ennek megvannak az előnyei; 
reálisabb képeket kapunk a gépekről 
és a személzetről. Az utóbbiakat szí- 
nészek alakították. De sajnos hátrá- 
nyok is következnek ebből, de erről 
azonban talán később. A játékban 
Buck Ryan szerepét töltjük be, akit a 
23-as Harcászati Vadászezredhez, a 
hírhedt , Repülő Tigris"-ekhez (Flying 
Tigers) . vezényeltek. . Érkezésünk 
után, Cord parancsnok, ez egység 
legmagasabb rangú tisztje, eloszlatja 
minden kétségünket afelől, hogy itt 
tartózkodásunk nyugodt kikapcso- 
lódás lesz. 

A kezdő menüből rögtön kivá- 
laszthatunk egy számunkra szimpa- 
tikusnak tűnő bevetést a lehetséges 
6 közül. Nem árt azonban ismerni a 
ránk leselkedő veszélyeket sem, így 
ajánlatos egy pillantást vetni a harc- 
téren megtalálható ellenséges egy- 
ségekre. A program egymás után, 
3-D polygon grafika formájában be- 
mutatja saját és ellenségeink fegy- 
vereit és mindegyikhez mellékel pár 
mondat információt, mely elegendő 
ahhoz, hogy felmérjük, milyen ve- 
szélyt jelenthetnek azok egészsé- 
günkre . Miután kiválasztottunk egy 
bevetést, meghatározhatjuk a Szi- 


muláció élethűségét: Beállíthatjuk a 
veszélytényezőt, végteleníthetjük lő- 
szerkészletünket és sérthetetlenné 
varázsolhatjuk a gépet. 

A bevetés céljának megfelelően 
kell meghatározni a fegyverzet ösz- 
szetételét. Itt hiányosságnak tartom, 
hogy a 11 lehetséges felfüggesztési 
pontra nem saját elképzelésünk sze- 
rint szerelhetjük fel a rendelkezésre 
álló fegyvereket. Ehelyett 5 fegyve- 
rösszetétel között lehet válogatni. Ez 
a későbbi küldetésekben eléggé ide- 
gesítő lesz. Essék pár szó a fegyver- 
rendszerek alkalmazhatóságáról is. 
Ellentétben más szimulátorokkal, itt 
egy-egy fegyver csak bizonyos cél- 
pontok ellen hatásos. Maverick raké- 
tával nem lehet épületeket lerombol- 
ni, csak tankok és páncélozott jár- 
művek ellen vethető be sikerrel. Roc- 
keye kazettásbombákat is főleg 
csak járművek ellen alkalmazzunk. 
A Durandal betonromboló bomba 
csak felszálló pályák ellen hatékony, 
míg minden más épület és híd el- 
pusztítható lézerirányítású bombák- 
kal (LGB). 

Itt az ideje, hogy tapsztaljuk a di- 
gitalizált képek okozta hátrányt is, a 
digitalizált műszerfal szinte használ- 
hatatlan, minden információt a HUD- 
ról kell leolvasnunk. A gép irányítása 
és a fedélzeti rendszerek működteté- 
se nem okoz különösebb problémát, 
mint láthatjuk nincsenek bonyolult 
billentyűzetfunkciók . sem. Sajnos, 
feltehetően az okból, hogy a progra- 
mot nem Amigán fejlesztették, a 
képernyőkezelés nem túl gyors, de 
ha csökkentünk a pilótafülkéből való 
látószög . mértéken, elfogadható 
szintre növelhetjük a sebességet. 

A harc szinte mindig 500 m alatti 
magasságokban folyik, a modern, 


elektronikus harcmezőn, a csatare- 
pülő egyetlen esélye, ha alacsonyan 
és gyorsan repül, kihasználva min- 
den természet adta fedezéket. Ha 
magasabbra emelkedünk, az ellen- 
séges tűzvezető radarok hamar be- 
fognak és ha két SA-11 közeledik 6 
órába, akkor már csak imádkozha- 
tunk!! 

Újítás az is, hogy a bevetés cél- 
pontjait csak felszállás után, rádión 
keresztül kapjuk meg és elképzelhe- 
tő, hogy egy bevetésen 6—8 külön- 
böző feladatot kell sikeresen végre- 
hajtani. Csatarepülő révén, szinte 
mindig földi célpontokat kell meg- 
semmisítenünk, ritkán azért megje- 
lenik egy-két Mi—24 vagy MIG—27- 
es, de ezek hamar a sidewinderek 
vagy az Avenger áldozatává válnak. 
AZ ellenséges járművek közül csak 
a föld-levegő rakéta ütegek károsak 
egészségünkre, de a rakétákat egy 
kis szerencsével, lerázhatjuk. Fegy- 
vereink célba juttatása meglehető- 
sen egyszerű, de a gépágyús mély- 
támadásoknál érdemes figyelni a 
magasságmérőt. 

Tapasztalt pilótáknak ajánlatos 
hadműveletre jelentkezni (campa- 
ign), mert így az elért eredmények 
lementhetők lemezre. Az azonban el- 
szomorító, hogy a pilótákat nem ré- 
szesítik előléptetésben és a hat kül- 
detés sikeres végrehajtása után 
nincs lehetőség újabb bevetésekre. 

De mindent összevetve: az itt 
szereplő küldetések jóval érdeke- 
sebbek, mint amiket az eddigi szi- 
mulátoroknál tapasztalhattunk. 
A Dinamix-nak sikerült egy kis friss 
színt varázsolni a szimulátorok vilá- 
gába és úgy hiszem, a program által 
feldolgozott új témakör kompenzálja 
a szimulátor hibáit. 


Billentyűzet funkciók : 


1-9 gázkar. 

space, B,,—,t : fegyver kiválasz- 
tás 

F1 : előre nézet 

F6 : jobb oldali kilátás 

F5 : bal oldali kilátás 

F4 : hátsó kilátás 

F7 : külső nézet 

F8 : fegyver szemszögi nézet 

F9 : összecsapás nézet 

F10 : fordított összecsapás nézet 

a : guit 

F : termik gömb 
C : fém fólia 

M : térkép 

P : pause 


5: : lábkormány 

: rádióüzenetek 

: helyzet kijelző panel 

: lézer irányítású bomba 

: Rockeye kazettásbomba 

: Durandal romboló bomba 

: Maverick levegő-—föld rakéta 
: Sidewinder 
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DICK 


TRACY 


Az utóbbi időben egyre több kép- 
regényt filmesítenek meg, — például 
a Spidermant, a Batmant, — és rend- 
re elkészülnek ezek számítógépes 
átiratai is. A sort most a Dick Tracy 
zárja. Filmes változatát nemrég mu- 
tatták be Magyarországon, amely ér- 
zésem szerint nem sikeredett túl fé- 
nyesre. A receptje is szokványos — 
végy egy híres sztárt, próbáld meg 
minél élethűbben életrekelteni a figu- 
rákat, és a többi már magától jön. Ez 
esetben nem ,jött", így a film sem 
valami nagy durranás, hasonlókép- 
pen a játék sem. A történet is szok- 
ványos, vannak a gonoszok akik 
mindenáron el akarják pusztítani a 
magányos hőst — aki felveszi velük 
a harcot. 

A játék irányítása nem túl bonyo- 
lult. Joystickkel tudjuk irányítani, a 
tűzgomb megnyomásával -- a bot- 
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kormány ide-oda mozgatásával kü- 
lönböző rugásfajtákat tudunk bemu- 
tatni. A földön néha található puska, 
pisztoly, ezeket a joy lefelé húzásá- 
val tudjuk fölvenni. Célunk minden 
ellenségünket agyonlőve elpusztíta- 
ni a főgonoszt. Ez így első hallásra 
nem tűnik nehéznek, de ha valaki le- 
ül játszani akkor igen gyorsan rádöb- 
ben, hogy azért mégsem olyan köny- 
nyű teljesíteni a feladatot. Lássuk az 
értékelést: a grafika viszonylag 
szépnek nevezhető, az effektek már 
igen közepesek, a játék hangulata 
pedig igen rossz. Van még egy fő 
hibája a játéknak: a scrollozás. Érzé- 
sem szerint nem való egy lövöldözős 
játékba minden egyes ,képernyő" 


végén elbontani, illetve újra elővará- 
zsolni egy képet. Nagyon szépen 
mutat egy ilyen jellegű képelbontó 
rutin egy mászkálós játéknál, de ez 
esetben ez kifejezetten idegesítő. 
Mindent összegezve egy elég közép- 
szerű programmal állunk szembe 
amit azért érdemes kipróbálni. Jó 
szórakozást! 
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Test Drive III. 


A nagysikerű Test Drive II után az 
ACCOLADE cég programozói úgy 
gondolták, hogy új formába öntik a 
játékot. A téma most is ugyanaz a 
grafika viszont új lett: 30-s vektor- 
grafika. Térjünk rá az ismertetésre. 

A főmenüben öt opcióval találkoz- 
hatunk. A legelső és egyben legna- 
gyobb a játék indítására szolgál, illet- 
ve itt láthatjuk, hogy milyen autót 
választottunk. A alsó négy szimbó- 
lum sorrendben a következők: Dri- 
ver—itt szintén a nyilak segítségével 
a következőket tudjuk beállítani. 

Először a sebességváltás nehéz- 
ségi fokait. 
1—4-ig automata sebességváltó, 
5—9-ig kézi sebváltó. Az ENTER le- 
nyomása után be tudjuk állítani azt, 
hogy időre, vagy a gép ellen verseny- 
zünk. Egy új dolgot is beépítettek a 
programozók — egymás után kettő, 
illetve három versenyző is játszhat. 
A következő szimbólum a Car: itt 
három álomautó közül választha- 
tunk. 

1. Chevrolet Cherv III 
2. Pininfarina Mythos 
3. Lamborghini Diablo 

Szokás szerint az autók digitali- 
zált képei mellett láthatjuk a teljesít- 
mény adatokat. Az ez utáni szíimbó- 
lum , Course" más pálya választását 
teszi lehetővé — már ha van a játék- 
hoz Scenario disk —. A Play disk 
szimbólum valószínűleg a nemsoká- 
ra kiadandó Scenario — pálya — le- 
mez és a leendő Car — autó — lemez 
betöltésére szolgál. A főmenüből to- 
vábblépve már indul is a játék. Még 
a tapasztalt Test Drive rajongók is 


megdöbbennek a játék szépségén. 
A program rengeteg új vonást tartal- 
maz, nincs megkötve az, hogy merre 
menjünk (ez igen megnöveli a játék 
időtartamát). Az úton néhol átrohan- 
gászó csirkék elgázolása pedig sza- 
distább hajlamú játékosoknak nagy 
élvezetet nyújt. (Az út szélén álló te- 
henekkel ugyanezt játszani nem 
ajánlatos.) 

Aki játszott az Indianapolis 500-al 
annak nem újdonság, hogy van kül- 
ső kameránk. Ennek segítségével 
meg tudjuk nézni minden szemszög- 
ből autónkat. 

Ezenkívül van még visszajátszás, 
amelynél az előzőekben leírt módon 
nézhetjük vissza eddigi utunkat, 
szintén minden szemszögből. 

Nincs is más hátra, mint, hogy 
ehhez a csodálatos játékhoz jó szó- 
rakozást kívánjak ! 


Fontosabb billentyűzet funkciók : 


W — Ablaktörlő 
H — Reflektorok 
R — Visszapillantó 


D — Sebváltó 
F1 — Kicsinyített látószög 
F5 — Kamera 


F10 — Ismétlés (külső nézetből) 
ESC — Vissza a főmenübe 
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NINJA 


Egy szép napon, mikor is a go- 
nosz Kunitoki sógun legyőzője, Ar- 
makuni, éppen tanítványai körében 
tartózkodott, furcsa dolog történt. 
A mestert hirtelen egy idegen aura 
vette körül, amely ellen nem volt vé- 
dekezés... Armakuninak felébredés 
után rá kellett jönnie: a küzdelem 
még nem ért véget, a háború Kunito- 
ki sógunnal folytatódik, méghozzá 
nemis akárhol. New York, a mai nap. 

A System 3 aggódott. Aggódott, 
hogy esetleg van olyan fiatal 64-es 
tulajdonos akinek még nincs meg a 
nagysikerű Last Ninja 2. Mit tehettek 
volna mást, orvosolták ezt a kis 
problémát a játék újrakevert változa- 
tával, amely nemrég jelent meg, nem 
sokkal megelőzve a Last Ninja már 
elkészült harmadik részét. 

Annak aki eddig esetleg nem látta 
volna még a játékot, elmondanánk 
egy alapvető információt. A Last Nin- 
ja 2 egy ügyességi és egy kalandjá- 
ték keveréke, ahol nem elég, hogy 
sok pályán szükség lesz reflexeink- 
re, még az agyunkat is használnunk 
kell. (Szerencsére!) Minthogy kis ha- 
zánkban eddig viszonylag sok írás 
jelent meg Last Ninja téren, mi talán 
nem is szaporítanánk tovább felesle- 
gesen a szót, térjünk vissza inkább 
az újrakevert programhoz. 

Ami valamiben más, valamivel 
több lett: új, az ,Egy nindzsa New 
York-ban" érzést jobban kifejező ze- 
nék, egy szépen megalkotott előjá- 
ték, nagyobb játszhatósági fok, pár 
átrajzolt háttér. Alapjában véve sem- 
miben sem különbözik nagysikerű 
elődjétől, a System 3-at mégis meg 
kell dicsérni: minden megnyilvánulá- 
sukból kiderül, hogy még mindig fog- 
lalkoznak a jó öreg 64-el. Habár a 
kérdés minden embernek eszébe jut, 
vajon hány bőrt lehet még lehúzni 
erről az egy darab (még annak is 
utolsó) nindzsáról!? 

Lapzártakor érkezett az amigás 
verzió, amit szintén gyönyörű grafika 
és jó zene jellemez. 


Chris 
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Narc 


Ocean 


A közeli jövőben járunk, s ahogy 
az már ebben a korban szinte min- 
dennapos — esemény fegyveres 
gengszterek és őrültek tartják rette- 
gésben a várost. Ki más teremthetne 
csak rendet, mint a játék főhőse, aki 
egyszál egyedül némi merészség és 
egy jó géppisztoly társaságában útra 
kel, hogy beteljesítse a banditák 
vagy esetleg saját maga végzetét. .. 

Ennyi bevezető után a komman- 
dós játékok kedvelői már egészen 
biztosan kitalálták, hogy ezúttal ne- 
kik kedvezett az Ocean ezzel az 
egyik legújabb programjával. Maga a 
játék teljesen szabvány modón egy 
jobbra-balra mozgó, csak a progra- 
mozó a megmondhatója, hogy mi- 
lyen perspektívában látszó terepen 
Zajlik. A lényeg, hogy mindent le kell- 
lőni ami nem azonos a minket jelké- 
pező alakkal, és mozog. A feladat 
egyszerűsítése érdekében az alko- 
tók ezúttal még az olyan nehezíté- 
sekről is lemondtak, mint például az 
ártatlan polgári lakosság becsempé- 
szése a játéktérbe. Egy-egy szint vé- 
gére eljutva az "Exit feliratú ajtón át 
juthatunk tovább. Ilyenkor esetleg 
előfordulhat, hogy ez utóbbi tevé- 
kenységünk teljes sikertelenségbe 
fullad, ilyenkor nincs más tenniva- 
lónk, minthogy addig lőjük az ellenfe- 
leket, amíg a gép tovább nem enged 
minket. Érdemes felvennünk az áldo- 
zatok után maradó tárgyakat; ezek 
ugyanis nem minden esetben a már 
jól bevált kézifegyver arzenálba tar- 
toznak, előfordulhat, hogy csak egy 
elejtett kártya segítségével jutunk 
tovább. Egyébként kellő türelem kér- 
dése csak az egész, a gyorstüzelést 
bekapcsolva és ide-oda rohangász- 
va egészen biztosan túljuthatunk 
egy bonyolultabb szinten is. 

Arzenálunk a szokásos elemek- 
ből tevődik össze, gépfegyver, akna- 
vető, stb. stb. stb. Az egyetlen újdon- 
ság, pontosabban a legtöbb játékos- 


nak szokatlan dolog, hogy lövésünk 
erejét a tűzgomb nyomvatartásával 
szabályozhatjuk is — bár őszintén 
szólva erre az égvilágon semmi 
szükség nincs a játék során. 

Amennyiben sikerül átvereked- 
nünk magunkat az utolsó szintig, ak- 
kor személyes ismeretségbe keve- 
redhetünk a Főnökkel is aki egyéb- 
iránt egészen furcsa létformát képvi- 
selhet ezen a földön... 

A program kivitelezése teljesen 
átlagosnak . mondható, — jobbat- 
rosszabbat egyaránt láttam már. Az 
egyetlen igazi pozitívum az — s ez 
jelentősen feldobja az amúgy kissé 
monoton játékot —, hogy minden 
mozgó figurának, mi több, még a lö- 
vedékeknek is van árnyékuk. 
A hangról nem sok jót mondhatok ; 
ugyanaz vonatkozik rá, mint a grafi- 
kára: teljesen átlagos. 

Aki megszerzi a játékot a fent leír- 
tak után nem fog csalódni, tökéletes 
, agyromboló" programot kap kéz- 
hez, mellyen jobb híján viszonylag 
kellemesen elütheti felesleges perce- 
it. 
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Narc 


CHASE Ha II. 
Ocean 


Jennifert, a köztiszteletben álló 
polgármester lányát fegyveres ban- 
diták rabolják el, s minden jel arra 
utal, hogy ezek könyörtelen gazfic- 
kók akik nem riadnak vissza a lány 
kivégzésétől sem, ha nem teszik 
őket időben ártalmatlanná... 

Íme itt van: a jó öreg Chase HO 
folytatása, amely ezúttal is az akció- ! 
filmekből ismertté vált autós üldözé- ! 


sek világába vezet el bennünket. 
Újabb, szebb, gyorsabb, még akció- 
dúsabb,-bb,-bb.... 

Ugyan felsorolhatnánk a program 
reklámjáról a közép és felsőfokú jel- 
zők egész arzenálját is, de a lényeg, 
hogy ezúttal nem csak az eladási 
statisztikákat akarták javítani ezek- 
kel a dicséretekkel. Teljesen megle- 
pő módon a program telitalálat mind- 
két géptípuson, igazi különbségek 
legfeljebb csak az egyes géptípus 
hardveréből adódóan vannak. 

A játék a következő (hátha valaki 
nem ismeri) : minden egyes nehézsé- 
gi szinten egy rendőrségi kocsit kell 
elvezetnünk a lehető legnagyobb se- 
bességgel egy bizonyos pontig adott 
idő alatt, majd az előttünk megjelenő 
kocsit kell néhány lövéssel mozgás- 
képtelenné tenni. A nagy sebesség- 
nek abban van jelentős szerepe, 
hogy időre elérjük a körözött kocsit, 
valamint, hogy valami poén is legyen 
a játékban. Sebességünket turbo be- 
kapcsolásával hatványozottan nö- 
velhetjük, de ez a lehetőség pályán- 
ként korlátozott számú alkalommal 
van meg. Általában a szint elején ér- 
demes ezt egyszer kihasználni, majd 
a maradékot a lövöldözés idejére te- 
gyük félre, ez jelentősen megköny- 
nyítheti a továbbjutást. 

Amikor ellenfelünk feltűnik a kép- 
ernyőn azonnal akcióba lép közpon- 
tunk is, s egy helikopterről kapunk 


néhány rakétát, amivel könnyebben 
tudjuk kilőni áldozatunkat. Ezek ellö- 
vését érdemes úgy időzíteni, hogy 
csak biztos  találatra menjünk, 
egyébként csak saját dolgunkat ne- 
hezítenénk meg a pazarlással. Ösz- 
szesen öt szintből áll a játék, majd ha 
ezeket sikeresen teljesítettük egy 
szinte teljesen lehetetlen feladatot 
kapunk: egy bizonyos — rendkívül 
rövid — idő alatt kell eljutnunk a he- 
lyig, ahol Jennifert egy bombához 
láncolva tartják. Ez az a pont ahol 
általában minden játékos feladja, 
ugyanis a küldetés másik jellegze- 
tessége, hogy mindösszesen egy da- 
rab turbot használhatunk fel... 

A program annyira jól van kivite- 
lezve Amigán, hogy egyszerűen nem 
lehet bele kötni semmibe se, a C64- 
es verzióban is inkább csak az róha- 
tó fel, hogy gyanúsan Turbo Outrun 
kinézetű benne minden. Nem csoda: 
mindkét programot a Probe szoftve- 
resei fejlesztették. 


Aster 
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EZÉSő ony 


LINE OF FIRE 


US Gold 


Kezdetben vala az Operation 
Wolf, majd később az Operation 
Thunderbolt, s most végre ( ?) kipró- 
bálhatjuk magunkat az igazi tűzvo- 
nalban is. 

Két ügynököt megbíznak, hogy 
szerezzék meg egy újfajta fegyver 
terveit, de mikor már majdnem siker 
koronázza az akciót leleplezik őket. 
Nincs más választásuk, vagy kitör- 
nek az ellenséges zónából, vagy 
mindörökre ottmaradnak. . . 

Mint a fentiekből is kiderül a be- 
vetésben egyszerre ketten is részt 
vehetnek: az egyik játékos a képer- 
nyő bal felére, a másik a kép jobb fe- 
lére eső találatoktól sebződhet. Ener- 
giánkat elsősegélycsomagok szétlö- 
vésével növelhetjük, amire nagy 
szükség is van egy-egy ellenséges 
össztűz után. Két fajta fegyvert 
használhatunk: a géppisztoly ki- 
fogyhatatlan . tölténymennyiséggel 
rendelkezik, de hatóereje is ennek 
megfelelően . erősen korlátozott. 
A kézigránátok száma meghatáro- 
zott, ezért érdemes jól meggondolni, 
hogy mikor használjuk fel azokat. 
Természetesen gránáthoz is jutha- 


"EXIT FROM 


adi 


tunk időnként egy-egy lőszercso- 
mag eltalálásával. 

Nyolc fokozatosan nehezedő 
szintből áll a játék ; ezek mindegyike 
valamilyen jellegzetes harci egysé- 
get jelképez. A grafika a játékos 
szemszögéből van megjelenítve, 
több-kevesebb sikerrel géptől füg- 
gően. 

Az Amiga verzió egy-két helyen 
kicsit darabosan mozog, ezt leszá- 
mítva azonban igazi ,tűzvonalbeli" 
hangulatot áraszt magából, aminek a 
szuper digitalizált effektek is sokat 
segítenek. A "64-es verzió ís nagyon 
jól sikerült, ám egyetlen egy dolgot 
hiányoltam belőle: azt az atmoszfé- 
rát amit Amigán elértek még véletle- 
nül sem sikerült utolérni. 

Persze ne legyünk telhetetlenek : 
,ha nincs ló..." 

Aster 
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Ocean 


A közeli jövőben vagyunk. Alex 
Murphy rendőr halálosan megsebe- 
sül egy kábítószeres bandával vívott 
harc során, majd hamarosan meg is 
hal. Vagy mégsem ?... 

Ocp: a mindenható, s mindent be- 
hálózó hatalmas rendőri szervezet. 

Kísérletek folynak, egy újfajta 
géppel, mely képes az embert he- 


38 


lyettesíteni a veszélyes rendőri fel- 
adatok során, s gép lévén gyakorlati- 
lag sebezhetetlen, megvesztegethe- 
tetlen, s nem utolsósorban engedel- 
meskedik tulajdonosa — természete- 
sen az OCP — parancsainak. 

Hamarosan elkészül a csoda: tel- 
jesen  komputerizált  robotrendőr, 
amely kérlelhetetlenül végrehajtja és 
végrehajtatja amit a törvény előír. 
Vagy mégsem ?... 

Díszbemutató. A csodagép bemu- 


tatkozik. Eredmény: hatalmas pánik, 
plusz egy halott aki amúgy önként 
jelentkezett, hogy kipróbálja a gép 
képességeit. 

A balsikerű kísérlet után előtérbe 
kerül egy másik csapat kutatómun- 
kája, melyben a robotrendőrt gép 
testtel, ám emberi aggyal vezérelt 
kiborgként képzelik el. Már csak egy 
halott rendőr agyára van szükség a 
nagy mű befejezéséhez. S itt lép be 
a történetbe Murphy agya. Ugyan 
elvileg teljesen kitörlik belőle az em- 
lékeket, ám minden igyekezett elle- 
nére hamarosan emlékezni kezd 
identitására. .. S aki a további részle- 
tekre is kíváncsi nézze meg a film 
első részét. 

Néhány évvel később új minden 
eddiginél veszélyesebb kábítószer 
kerül az utcai forgalomba, melyet 
Nuke-nak neveznek, s egy titokza- 
tos Cain nevű úriember a dolog szel- 
lemi atyja. A robotzsaruban ismét 
feltámad a beléprogramozott máso- 
dik törvény — az ártatlanok védelme 
—, s nyomban nekilát, hogy elkapja 
ezt a veszélyes gazembert. 

A játék Amiga és C64 verziójában 
szinte az egyetlen közös tényező az 
azonos cím. Az Amiga verzió érezhe- 
tően a gép minél látványosabb ki- 
használására épül, s ennek eredmé- 
nye egy hihetetlenül szépen kivitele- 
zett lövöldözős-mászkálós játék erő- 
teljes arcade beütéssel. Sok értelme 
nincs részletezni; egyszerűen fan- 
tasztikus mennyire el van találva a 
film hangulata, mind hangban mind 
a látványvilágban. 

A C64-es verzió teljesen más ala- 
pokra épít: miután itt nem lehetett a 
szemkápráztató effektusokra építeni 
— vagy legalábbis nagy bukás lett 
volna —, így program alkotói jobbnak 
látták, hogyha inkább olyan dolgot 
dobnak piacra, ami játszhatóságával 
lepi meg a vevőt. Nos, a Robocop II 
C64-en egy egészen különös egyve- 


leget alkot; mintha csak egy kis Im- 
possible Missiont, Rick Dangeroust 
és Manic Minert kevertek volna ösz- 
sze egy rendkívül kellemes, több 
napra színvonalas szórakozást nyúj- 
tó játékká... 

Feladatunk látszólag egyszerű: 
egy különböző nyak és joysticktörő 
helyszínekből álló pályán a legválto- 
zatosabb helyekre van téve egy-egy 
Nuke-kal teli doboz, melyeknek min- 
dösszesen 60$-át kell minimálisan 
összeszednünk, hogy az egyik köve- 
telménynek eleget tegyünk. A másik 
tennivalónk, hogy az itt-ott kószáló 
körözött egyének, valamint a túszok 
szintúgy min. 609-át kell élve elkap- 
nunk. Ezt egyszerűen úgy érhetjük 
el, hogy rámegyünk az alakra, vi- 
gyázva arra, hogy le ne lőjük. Azért, 
hogy ne legyen ilyen egyszerű a do- 
log szinte minden pályán lehetetlen 
a látható játéktérben összegyűjteni a 
kellő mennyiségű nuke-ot, ezek 
nagyrésze ugyanis titkos raktárak- 
ban van. Egy-egy ilyen raktár megta- 
lálási valószínűsége erősen közel 
van a nullához, ezért a játékot csak 
és kizárólag  kötélidegzetűeknek 
ajánlom. 

Ha véletlenül nem sikerülne a kel- 
lő mennyiség begyűjtése, akkor egy 
játék során összesen két alkalommal 
lehetőségünk van arra, hogy ha cél- 
lövészetben ügyesek vagyunk, ak- 
kor átjuthatunk a következő pályára. 
A célbalövésnél a lényeg az, hogy 
csak a nuke-os dobozokat és a fegy- 
veres alakokat lőjük ki különben hi- 
bapontot kapunk. Ötven pontról in- 
dulunk, s ha követjük az instrukció- 
kat akkor hamarosan sikerül nullára 
levinni a pontok számát. Amikor ez 
történik — néhány óra gyakorlás után 
—, akkor továbbjutottunk, ha az idő 
előbb járna le akkor vissza kerülünk 
ugyanarra a szintre. ahol eddig ját- 
szottunk, s kezdhetjük elölről az egé- 
szet... 


Egy-egy szint öt-hatszori újrakez- 
dése után általában már véletlenül is 
megtalálhatjuk a hiányzó raktárt. 

A játék tizenkét váltakozó nehéz- 
ségű szintből áll; van köztük könnyű 
is nehéz is egyaránt. Nehezebb szin- 
teken nem csak rendkívüli reflexekre 
van szükség, de — Rick Dangerous 
rajongók előnyben — jó előre meg 
kell terveznünk a bejárandó útvona- 
lat. Érdemes minden képrészletet 
megfigyelnünk sokszor így a leg- 
könnyebb rájönnünk, hogy pl. mitől 
halunk meg bizonyos helyeken , min- 
den látható ok nélkül." Az ok mindig 
látható legfeljebb nem vettük észre. 
A játékot tarkítja még egy igazi Sam 
Lloyd féle 15-ös tologatós játék szá- 
míitógépes adaptációja, valamint egy 
egyszerűsített Mastermind is mely- 
ben a sorrend nem számít. Amikor 
sikeresen leküzdöttük mind a tizen- 
két szintet, már csak Robotzsaru 2- 
vel kell megküzdenünk, ,akibe" az 
őrült Cain agyát rakták az Ocp embe- 
rel... 
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Neverending story II 


Bastian. visszatért, hogy meg- 
mentse Fantasia birodalmát... Mint 
azt már a filmek területén megszok- 
hattuk, sorra készülnek el az egykori 
nagy sikere folytatásai, a ,jól bevált 
dolgokon minek változtassunk" elv 
alapján. Sajnos ezek a folytatások 
nem szoktak jól sikerülni, az előző 
rész hatalmas sikerét nagyon nehéz 
felülmúlni. Nézzük hát, hogy sikerült 
az eddig elég ismeretlen Linel prog- 
ramozócsoportnak  ,megjátékosíta- 
nia" a filmet! 

Az első szint Silvercity, ahol Bas- 
tian megdöbbenve veszi észre a 
földből előbújó szörnyeket. Meg kell 
találnia a kötelet, hogy kijuthasson 
erről a szörnyű helyről. Bastiant egy 
meglehetősen sablonos és csúnya 
háttér előtt mozgatva kell kijuttat- 
nunk a labirintusból. A szörnyek ter- 
mészetesen nem szeretnek bennün- 
ket. 

Silvercityből kijutva Bastian talál- 
kozik Falkorral a sárkánnyal, akinek 
hátán üldözőbe veszi a gonosz sár- 


kányt. A sárkányt utolérve kiszorí- ! 
tósdít kell játszanunk vele, amelynek. ! 


végén szerencsés esetben a gonosz 
elpusztul, és Bastian megérkezik a 
kastélyhoz. 

Bastiannak fel kell jutni a torony 
falán, hogy kiszabadítsa Atrejut, akit 
a gonosz uralkodó fogva tart. Célja 


elérését sokféle teremtmény próbál- 
ja megakadályozni, és vigyáznia kell 
a ledobált kövekre is. 

Lefelé a torony belsejében egy 
csigalépcsőn kell a főhőst levezet- 
nünk. A gonosz bácsik minden eme- 
leten megpróbálják elfogni Bastiant 
és társát. A felülről ábrázolt játékté- 
ren Bastiannak az összes ellenfelét 
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gázzal le kell fújnia (5001 KO ?), 
mire is az áldozatok leszédülnek a 
középen tátongó lyukba. 

A toronyból kijutva Bastian talál- 
kozik Artaxal a lóval, akinek a hátán 
keresztüllovagol az erdőn. Ha lent 
közeleg egy szép nagy kő, akkor ug- 
rat egyet, ha fönt egy faágy, lehúzza 
szépen a buksiját. A pálya végén kö- 


zeledő nyíl ellen nem tud mit tenni, 
leugrik a mélyen, a szakadékban 
hömpölygő folyóba. 

A program végén már csak egy 
úszóleckét kell megúszni szeren- 
csétlen játékosnak, aki valószínűleg 
a pokolra kívánja már az egész prog- 
ramozógárdát, beleértve természe- 
tesen a kiadót is. A folyón kapálózva 
ki kell kerülni a szigeteket és az ör- 
vényeket. 

A játék tulajdonképpen egész él- 
vezhető az első pálya kivételéve, 
meg a toronymászás sem igazán illik 
bele a játék képébe. A sárkányos 
üldözés nagyon szép, a torony belse- 
je demónézegetéseken edzett sze- 
meimnek is bámulatos, csakúgy 
mint a lovaglás (az amigás verzióban 
található . összekötőképek viszont 
nagyon hiányoznak). A zenéről in- 
kább nem beszélek, a Future Com- 
poser bámulatosan gurgulázó hang- 
jaiból áll. 


Chris 
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Clyde Radcliffe megsemmisíti az 
összes barátságtalan, undorító, csú- 
szómászó nyálkát... Hogy mi ez? 
Természetesen a Thalamus cég már 
oly régen várt játéka, a CREATURES! 
A játékot a karácsonyi játékpiacra 
szánták, ám azt egy kicsit lekésve 
csak szilveszter tájékán jelent meg. 

Clyde-nak nagyrészt egy jobbról 
balra görgetett képernyőn kell irtania 
ellenfeleit, ahol a játék követi az ed- 
dig már jól bevált mászkálós hagyo- 
mányokat, ezekről a pályákról nem 
kívánunk sok szót ejteni. Az irányí- 
tás a megszokott, egy kivétellel: ha 
a joystickot a tűzgomb nyomvatartá- 
sa mellett lefele húzzuk, megjelenik 
egy menü, ahol különféle fegyverek 
közül lehet válogatni. Érdemes fel- 
venni a pályákon található villogó 
szörnyeket, a boltban fizetőeszköz- 
ként fognak szolgálni. 

Mindhárom mászkálós rész után 
következik egy logikai szint, ahol 
Clyde-nak meg kell mentenie egy- 
egy barátját a felszeleteléstől. Aki 
bízik magában, nyugodtan ugorja át 
ezt a részt, itt jönnek a megoldások ! 

Első szint: induljunk el balra, lőjük 
meg az ott található szörnyet és 
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ugorjunk fel a felette levő kiugró 
sziklafalra. Miután elgördült alat- 
tunk, menjünk tovább balra, és az ott 
található ágyú kanócát egy elegáns 
lángfúvással gyújtsuk meg. (Lángot 
fújni a tűzgomb hosszabb nyomva- 
tartása után lehet.) A szörnyön ismé- 
teljük meg az előbb végzett művele- 
tet, de most a változatosság kedvé- 
ért balról. A szikláról ugráljunk fel a 
felső szörnyhöz. Ezt mindenki a saját 
ízlésének megfelelően ölje meg, majd 
a mögötte található sziklát lökje le és 
dőljön hátra. (Természetesen nem 
Clyde-dal!) 

Második szint: várjuk meg míg 
Chick-et a fűrész majdnem feldara- 
bolja, majd váltsuk át a képernyő 
jobb alsó sarkában található irány- 
váltó kart. Az eddigre már megtelt 
pohárba lőjünk bele egyet, a kiömlő 
víz fel fogja ébreszteni az idáig béké- 
sen szunyókáló ,liftesfiút". Ugorjunk 
rá a liftre és vitessük magunkat fel. 
Őljük meg az ott tartózkodó ször- 
nyet, majd lökjük le a jobb szélen 
található poharat. Ugorjunk le a po- 
hár után, és a kötelet oldozzuk le a 
cötöpről. 

Harmadik szint: induljunk balra, 


lőjünk bele egyet a szörnybe, erre ki- 
köp két kis szörnyet, án ezeket egy 
igen jó automata tüzes joy nélkül le- 
hetetlen megölni! (Kivéve persze ha 
valaki belenyúl a programba és szi- 
mulálja az automata tüzet...) A két 
kis szörnyet meg kell ölni, majd újból 
belelőni a nagyba, stb... Ezt három- 
szor meg kell ismételni, csak ezek 
után lehet felugrani a felső sziklára. 
Itt van még egy szörny aki ugyanúgy 
működik mint az alsó, avval a kü- 
lönbséggel, hogy négy kisebb ször- 
nyet köp ki. A kicsiket itt is három- 
szor kell megölni, Ha ez sikerült, 
megjelenik egy gömb. A gömböt 
nem balról hanem JOBBRÓL!!! fújjuk 
le a lánggal. 

Értékelés ? Szeretem kritizálni azt 
a programot, amely megérdemli, de 
ezt nem tudom! Vagy mégis ?! A 10- 
gikai szintek megoldásához csak az 
első pályánál kell igazi ötlet, a többi 
túl könnyű! 


Chris 
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DEMOS — DEMOS 


Mivel mindig azon fáradozunk, 
hogy szeretett lapunk arculata pozi- 
tívan alakuljon, ezért egy új rovat 
indítása mellett döntöttünk. Miután 
átrágtátok magatokat rajta, kérünk 
benneteket, hogy írjátok meg véle- 
ményeteket a szerkesztőség címére. 
A reakcióktól függően fogjuk változ- 
tatni, bővíteni újdonsült cikksoroza- 
tunkat, illetve tömeges támadás ese- 
tén eltekintünk tőle. Reméljük erre 
nem fog sor kerülni, hisz a játékok 
mellett a számítógépes látványtech- 
nika is megérdemel egy-két monda- 
tot. Ezúttal szeretnénk felhívást in- 
tézni olvasóinkhoz, hogy saját vagy 
csoportosan elkészített munkáikat 
örömmel fogadjuk, és az arra érde- 
meseket magas jutalomban részesít- 
jük, és természetesen meg is jelenít- 
jük lapunk hasábjain, ezzel előmoz- 
dítva a hazai demo-írást. A feltétel 
csupán az, hogy a programnak saját- 
készítésűnek kell lennie, és az sem 
hátrány, ha a grafika és a zene sem 
lopott. Ha tömeges érdeklődés mu- 
tatkozik egy-egy műalkotás iránt, ar- 
ra is vállalkozunk, hogy a demo írói- 
val, vagy bármely kedvenc csoport- 


tal interjút készítünk, legyenek ők 
Budapesten, vagy a világ másik vé- 
gén! Most kezdetnek vegyünk egy 
kis technikai leckét... 

Mindenek előtt egy-két alapfogal- 
mat kell tisztázni, amelyek elenged- 
hetetlenek, ha el akarunk igazodni a 
demok világában. Először is a lát- 
ványcentrikus programozásnak két 
fő ága van: Az intro, azaz introducti- 
on (bevezetés), és a demo, azaz de- 
monstration (bemutatás). Mi a leg- 
jobbakat feltételezzük, de valószínű- 
leg mindenki találkozott már illegáli- 
san feltört játékkal, és az azok elé 
helyezett introkkal (nem összeté- 
vesztendő a demoval!). Ezen piciny 
programok a cracker (programkalóz) 
hírnevét hivatottak hirdetni. Itt sze- 
retnék egy tévhiedelmet eloszlatni, 
nem az a cracker, aki vesz magának 
egy Action Replayt, vagy beleír más 
programjába, esetleg egy intrót nagy 
nehezen egy játék elé tesz, erre cél- 
szerű a lamer (béna, nyomorék) szót 
használni. Mi a továbbiakban a má- 
sodik kategóriával fogunk foglalkoz- 
ni, ami a következő alcsoportokra 
bomlik tovább: egyszerű demo, 
megademo, musicdisc, és Slides- 
how. A megademo abban különbözik 


az ,egyszerű" demotol, hogy egy l0a- 
der (töltő) rész található benne, s így 
demopartokra (részekre) tagolja a 
program felépítését. A musicdisc 
(zenelemez), mint neve is mutatja ze- 
nék gyűjteménye, és végül a slides- 
how (képalbum) digitalizált, illetve 
kézzel rajzolt képek tárháza. 
Neverwhere — Crionics megade- 
mo II: Engedtessék meg, hogy egy 
kicsit hátratekintsünk a közelmúlt- 
ba. Tavaly ősszel Dániában (Bounty 
party) bocsátották ki ezt a nagysze- 
rű produkciót, ami meg is nyerte a 
demoversenyt. Nem véletlenül, hisz 
a képünkön látható hölgyet (gondo- 
lom nem kell bemutatni), ha hiszitek, 
ha nem Madonna freak, mert így hív- 
ják a büszke alkotót, saját kezével 
alkotta meg, kerek 20 óra leforgása 
alatt. Ha a készítőknek hihetünk, ak- 
kor ez már önmagában is nagy telje- 
sítmény, nem beszélve arról, hogy a 
! fotó minőségű grafika ráadásul ani- 
mált is, egy bájos pislantás formájá- 
ban. Persze semmi sem lehet tökéle- 
tes, ítt a tükör elfelejtett pislogni. Egy 
gyors számítással: 640x400/20/ 
60/60 megállapíthatjuk, hogy rajzo- 
lónk kifejezetten fürgekezű a maga 


szerény másodpercenkénti 3.55 pi- 


xel teljesítményével ?!? Ezen kívül a 
demo további részeiben még talál- 
kozhatunk szép grafikákkal, és egy 
vektorrutinnal, ami semmi különös, 
egyszerűen csak ízléses. Minden- 
képpen megér egy lemezt! 
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Sleeping Bag — Horizon megade- 
mo: Közvetlenül karácsony után lá- 
tott napvilágot szintén Dániában 
(Dexion party), ez a másik remekbe- 
szabott program. Az első két rész 
semmi különöset nem tartalmaz, egy 
intro, és egy filled vektor bemutató. 


! Annál inkább a harmadik, ami egy 


raytarcing animációt tartogat szá- 
munkra. Az érdekessége az, hogy 
nem Scoulpt 4d-vel, készült, hanem 
a programozó, becses nevén Shuri- 
ken saját ,kis" rutinjával, akinek állí- 
tása szerint 8 darab 320 x 200 HAM 
kép hozza létre a folyamatos moz- 
gást. A negyedik és egyben utolsó 
part enyhén szólva kiábrándító, a 
maga kis nyomorult tűzijátékával, és 


arfátezettatátattttttt 


a gusztustalan scrollal egyetemben, 
ennek ellenére szép darabja lehet 
gyűjteményünknek, ami köszönhető 
agrafikák (néhol talán túlságosan is 
színesek) és a két zene nagyszerű- 
ségének. 


Ötlet: 
Zene: 
Grafika: 
Program: 
Design: 
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Third Dimension — Cryptobur- 
ners: Az Amiga történetének egyik 
mérföldkövéhez értünk ezzel a két- 
részes kis demoval, ami kb. egy idő- 
ben jelent meg az előbb említettel, de 
Norvégiában (Network party). Ettől a 
csoporttól már korábban is láthat- 
tunk komolyabb alkotásokat, de eh- 
hez fogható látványt még egyik sem 
nyújtott. Miről is van szó ? Gondolom 
mindenki hallott már a háromdimen- 
Ziós mozikról (esetleg könyvekről), 
ahol egy szemüveg segítségével a 
tárgyak kiemelkednek a vászon sík- 
jából, s így az események kellős kö- 
Zepére csöppenünk. Sejtésem sze- 
rint nem kell elmagyaráznom a szá- 
mítógépes vektorgrafikát, ami közel 
háromdimenziós képet nyújt monito- 
runk síkján. Ezt a két eljárást egyesí- 


tette hősünk TEC, aki egyszemély- / 


ben programozta a demot, rajzolta a 
kezdőképet (ami önmagában sem 
kutya 5 órai munka után), és tervez- 
te az alakzatokat. Visszatérve, a de- 
mohoz tehát szükségünk van egy 
olyan szemüvegre, aminek bal olda- 
lán piros, jobb oldalán zöld, vagy kék 
lencse van. Ennek segítségével szin- 
te úszhatunk a csillagok közt, és a 
tárgyak az orrunk előtt fognak pö- 
rögni, szinte kedvünk lenne odanyúl- 


ni és kicibálni azokat. Jobb egér- 
gombbal megállítható a mozgás, s 
tüzetesebben is megtekinthetők az 
objektumok. A teljes átélésben segít 
a profi zene, és ha besötétítjük a szo- 
bát. Próbáljuk ki, megéri! 
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Obvious Disaster — Phenomena: 
Tavaly tavasztól jöttek igazán divat- 
ba az olyan demok, melyek sok kis 
rutinja egy összefüggő komplex 
programot alkot. Az első szép példát 
a Scoopex nevű csoport hozta létre, 
s gondolom mindenki ismeri, a Men- 
tal Hangover. Azóta tömegével ké- 
szültek az ,egykaptafára" gyártott 
alkotások több-kevesebb sikerrel. 


CRYPTOBURNERS strikes back with a nem demol The pi 
A. 
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IST IT 


LOVELY WITH RA 


A jobbak közül való a Phenomena 
nevű svéd csapat gondozásában 
megjelen ,Obvious Disaster", ami 
14(!) különböző rutint tömörít magá- 
ba ízléses grafikák kíséretében, s 
munkájukat szemlélve bizony elgon- 
dolkodunk, hogy a copper-rel már mi 
mindent lehet művelni. A szebbnél 
szebb plazmák és copperscroll-ok 
közepette még Mikulás úr is beszán- 
kázik a karácsony hangulatát idézve. 
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Nuda Television — Mirage: Téve- 
dés ne essék, nem alakultunk át hol- 
mi közönséges pornóújsággá, de ez 
tényleg ide kívánkozik (mi meg 
oda ?). Ez a figyelemre méltó holland 
csoport a MUSIC TELEVISION emb- 
lémáját használta fel egy kis viccelő- 
désre, emellett programjuk 984 KB- 
ot hasznosít a lemezből, tehát kb. 
100-al többet, és 999 KB memóriát 
használ, így lehetővé téve 174 szex- 
kép egymásutáni gyors lejátszását, 
melyet az 1,2,3,4-es gombokkal las- 
síthatunk, és RETURN-nel újrakezd- 
hetünk. Eme tréfás program másolá- 
sa viszont némi gondot okoz, ha nem 
Nibblerrel próbálkozunk, de megéri a 
hosszabb időt! 


Ötlet: 8 
Zene: 6 
Grafika: 6 
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Jean 


Che 


rupt 


(Castle Master II.) 


A hosszú bevezető, és előtörténet 
helyett vágjunk a dolgok közepébe. 

Az irányítás megegyezik a CAST- 
LE MASTER I-ével. Néhány szóban a 
funkció billentyűkről: 


R — Run selected (futás) 

C — Crown selected (gyaloglás) 

W — Walk selected (sétálás) 

A — ,Kéz" billentyű (tárgyak felvéte- 
le, funkció billentyű) 


A történet elején THE CRYPT-ben 
vagyunk. A szobában két ládát lá- 
tunk, amit kézzel nyissunk ki. Az 
egyikben egy kulcsot találunk (1), 
ezt vegyük fel, A másikból egy egér 
ugrik ki, felszabadítva egy varázsla- 
tot. Lőjük le az egeret, ezzel feloldjuk 
a varázslatot (1). A szobát a bezárt 
ajtón keresztül hagyhatjuk el, de 
azért előtte a felvett kulccsal nyissuk 
ki. A CRYPT CORRIDOR-ba jutunk, 
innen további négy szobába tudunk 
továbbmenni. Az első szoba neve: 
TANTALUS. Itt egy ládát kell kinyit- 
ni, és az előzőekhez hasonlóan eljár- 
ni (II). A szobában találunk egy koc- 


kát is, ha megfogjuk át tudjuk tolni a 
másik szobába (nem árt!) Nézzük 
meg hova is toltuk a kockát. Ennek 
a szobának neve: LAST TREASURE, 
ahol a kockákból egy lépcső alakult 
ki. 

Menjünk fel ezen a lépcsőn és ve- 
gyük fel a falon látható kulcsot. Ez- 
után mind a két kockát toljuk vissza 
TANTALUS-ba, ahol a kialakult lép- 
csőn (!) a polcon található ételt tud- 
juk felvenni. A CORRIDOR-on keresz- 
tül látogassuk meg a harmadik szo- 
bát, eza MOUSETRAP névre hallgat. 
Itt vegyük fel az asztalon lévő ételt, 
ennek hatására — a szoba nevéhez 
méltóan — bekapcsolódik a csapda. 
A szobában lévő tárgyak a levegőbe 
emelkednek. Lőjjünk bele a székbe 
és az asztalba, mire azok eltűnnek és 
ezzelebben a szobában is megtörtük 
a varázslatot. Hagyjuk el a szobát, a 
CORRIDOR-ban lévő bezárt ajtót 
nyissuk ki és haladjunk át a BELE- 
NUS-ba. Ebben a szobában egyetlen 
feladatunk van, fel kell venni a szoba 
közepén található gyémántot. Majd 
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folytassuk utunkat egyenesen a 
POTHOLE-ba. A bezárt ajtót a már 
ismertetett módon nyissuk ki. Beju- 
tunk a lépcsőházba (THE STEPS), 
ahol a falon lévő szám jelzi, hogy 
éppen hányadik emeleten tartózko- 
dunk (jelenleg épp a hatos számot 
látjuk). Menjünk egy emelettel fel- 
jebb; az ötödikre. Itt a jobb oldalt 
nyíló ajtón keresztül egy TUNNEL-ba 
(alagútba) jutunk, ahol rögtön a lá- 
bunk előtt egy egérke várja, hogy 
lelőjük. Menjünk tovább, a RAVINE 
(szakadék)-ba találjuk magunkat. Itt 
némi ügyességi bemutató után átjut- 
hatunk a függőfolyosón. 

Ha átjutottunk, a TUBE elnevezé- 
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sű szobában találjuk magunkat. Itt 
egyből egy varázslat fogad ; — men- 
jünk a szobát átszelő cső végére és 
guggoljunk le. A csőben találunk va- 
lamit, amit ha lelövünk megszűnik a 
varázslat. A másik ajtón át elhagyva 
a szobát, a LIFT ENTRACE 5-be ér- 
kezünk. A lebegő széket lelőve loka- 
lizáltuk a varázslatot. A szobába ke- 
ressünk egy lukat a földön, ezen ke- 
resztül essünk le a LIFT ENTRACE 
6-ba, ahol ismét egy lebegő szék vár 
ránk. A szobában egy másképp be- 
zárt ajtót is találunk. Az ilyen ajtót a 
következőképpen lehet kinyitni : elő- 
ször a zárra kell lőni, majd kézzel 
nyissuk ki. Itt menjünk ki a LIFT 
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SHAFT-ba, ahol ha elég energiánk 
van, akkor el tudunk mozdítani egy 
követ. Menjünk vissza a LIFT ENT- 
RACE 6-ba és lépjünk be a liftbe, 
A falon lévő dobozt először lőjjük 
meg, majd vegyük fel belőle a kul- 
csot. Próbáljuk ki a liftet; — mutas- 
sunk a kívánt szintre, és használjuk 
a kezünket. Vigyük vissza a liftet a 
6. szintre. Menjünk ki a LIFT SHAFT- 
ba, és lám a kő eltűnt; — a maradvá- 
nyai közül vegyük fel a kulcsot. Ez- 
után gyalog menjünk fel a negyedik 
emeletre. A jobb oldalon lévő bezárt 
ajtót nyissuk ki. Bejutva a TUNNEL- 
be és szétlőve a földön lévő szelle- 
met, semlegesítettük ezt a varázsla- 
tot is. A következő szoba a RAVINE. 
Itt sem tudunk átjutni a másik oldal- 
ra, Haladjunk ezen az oldalon, egy 
újabb TUNNEL-be kerülünk. A va- 
rázslatot semlegesítsük, majd hagy- 
juk el a szobát. 

Menjünk le a lifthez, a hatodik 
emeletre ; — a lifttel pedig menjünk a 
negyedik emeletre. A liftből kilépve a 
LIFT ENTRACE 4-be jutunk. Az asz- 
tal alá hajolva lőjük le az aktuális 
varázslatot. Vegyük fel a gyémántot, 
majd másik ajtón keresztül átjutunk 
a RAVINE-ba. Itt már jártunk, de 
csak másik oldalon. Egy oszlopot ta- 
lálunk, melyet kidöntve átjuthatunk 
a túloldalra. Menjünk vissza a liftbe, 
és menjünk fel a harmadik emeletre. 
A LIFT ENTRACE 3-ba bemenve lő- 


jük szét a széket. Az ajtón át átju- 
tunk egy újabb TUNNEL-be. Szün- 
tessük meg a varázslatot (!!!). 
A TUNNEL-ből két ajtó nyílik; — a 
hozzánk közelebbi ajtón át távoz- 
zunk. A RAVINE-ba érkeztünk, át- 
menve a túloldalra egy újabb TUN- 
NEL, és egy újabb varázslat vár min- 
ket. Tovább haladva a SWITCH-be 
érünk, a varázslatot törjük meg! 
A falon lévő kapcsolót a kéz segítsé- 
gével kapcsoljuk át. Ezzel egy ajtó 
nyílik a falban. Óvatosan lépjünk ki, 
mert egy vékony padlóra lépünk ki. 

Forduljunk balra 90" fokot, és es- 
sünk le egy szinttel lejjebb. Itt a falon 
találunk egy kulcsot; — vegyük fel. 
Menjünk be az ajtón, az EPONA 
szektorba találjuk magunkat. Ve- 
gyük fel a gyémántot, és nyissuk ki 
az ajtót (tűz a zárra kéz). Most jus- 
sunk el a harmadik emeleti lépcső- 


házba; — itt a lépcső alatt találunk / 
egy újabb kulcsot. Itt nyissuk ki a ! 
bezárt ajtót, a NANTOSUELTA szo- / 


bába érkezünk. Vegyük fel a gyé- 
mántot és semlegesítsük a varázsla- 
tot. Az innen nyíló szoba a NO RO- 
OMS. Ebben a szobában további há- 
rom ajtó várja, hogy kinyissuk. A ve- 
lünk szembelévőt a már ismertetett 
módon (tűz-t-kéz). Ha kinyitottuk, 
akkor tovább ne is foglalkozzunk ve- 
le;— inkább nézzük meg a másik két 
ajtót. Ezeket hagyományos módon 
tudjuk kinyitni (vigyázzunk nehogy 


az ajtó nekünk csapódjon, mert ak- 
kor GAME OVER!) 

Az egyik szoba a STALACTITES, 
itt egy varázslatot semlegesítsünk, 
majd később visszatérünk ide. 
A másik szoba a TRAPEZE, itt nincs 
más dolgunk csak a varázslatot 
megtörni. Ezek után menjünk fel a 
miásodik szintre. Nyissuk ki a bezárt 
ajtót; — a PILLAR nevű szobába ju- 
tunk. Miután megtörtük a varázsla- 
tot, a földön fekvő hasábot a kéz 
segítségével toljuk el. Menjünk visz- 
sza a STALACTITES-be, és a meny- 
nyezetről lelógó hasábokat a kéz se- 
gítségével toljuk fel a PILLAR-ba. 
Menjünk vissza a PILLAR-ba; — a 
feltolt hasábokból egy lépcső alakult 
ki. Menjünk fel rajta, és vegyük fel a 
kulcsot a polcról. Váltsunk át futás 
üzemmódra és fussunk ki a másik 
ajtón. Átrepülve a NO ROOMS szo- 
bán át a szoba túloldalán landolunk. 
A következő szoba a RAVINE, majd 
a RAT TRAP következik. A varázsla- 
tot semlegesítsük, majd ügyesen ve- 
gyük fel a falon lévő kulcsot (vigyáz- 
zunk, ne menjünk közel a kulcshoz, 
mert amikor felvesszük, lecsapódik 
a csapda, és könnyen áldozattá vál- 
hatunk). 

Most egy kicsit játszunk a lifttel. 
Szálljunk be a liftbe ahol elhagytuk, 
vigyük a liftet a negyedik szintre; — 
majd a harmadik szintről essünk a 
tetejére. Így megszerezhetünk még 
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egy kulcsot, már kilenc van a birto- 
kunkban. A tizedik kulcs a hatodik 
emeleten van a LAST TREASURE 
szobában, a ládába zárva. A kulcs 
mellett kincset is találunk, melyet ve- 
gyünk fel. Menjünk fel az első eme- 
letre, mert már ideje véget vetni a 
játéknak. Felérve a LOOKOUT POST- 
ra nyissuk ki az ajtót. Bejutottunk a 
CERBEROS-ba, itt a mitológiai há- 
romfejű kutya fogad bennünket, ék- 
telen csaholással. Öljük meg a ku- 
tyust (az orrába lőjünk, mire szépen 
lehajtja fejét). A kutya háta mögötti 
ajtón eljutunk a GATE HOUSE-ba. 
A kisebbik ajtót nyissuk ki (ezt csak 
akkor lehet, ha nálunk van mind a tíz 
kulcs és az összes varázslatot meg- 
törtük). Ha minden igaz, akkor most 
ez az ajtó is kinyílik. Lépjünk be a 
SPIRITS ABODE-ba és hagyjunk fel 
minden reménnyel. Öt varázslat vár 
minket, hogy feloldjuk. Ha sikerült, 
másszunk ki az ablakon és a várka- 
put nyissuk ki (a kapu melletti tégla- 
lapra kell lőni), majd másszunk visz- 
sza az ablakon. Menjünk át a GATE 
HOUSE-ba, ahonnan a kinyitott vár- 
kapun keresztül kisétálhatunk a vár- 
ból. 

Ezek után a programozók heve- 
sen gratulálnak. Mi meg várjuk az 
INCENTIVE újabb nyugtató játé- 
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Programküldő sza agi C64 


(C211) 


JARBIORS " 


THE MOVIE" 


BUSTERS 2" 


(C212) 


SIBENONE WARRIOR 


ICE TEVELE 
(C214) 
, ÖYBERWORLOD " 


ÓÖVEST FOR TIRES 
TURBO 250 


(C217) 


MIDIOMT. RESISTANCE " 


TURBOGIRL 


(C219) 


ÉTUNT ÉXPERIS 
COBRA FORCE 


GRAVERACE 


M.J.BASKÉT BALL 
BIONC NINJA 
SHARK 
POWERORIFT 


DTOSTAantkiusttoi 


Programküldő Szolgálat 


SPECTRUM-programkínálata 


DRABONS KINGDOM 


CITADEL ADVENTURE 
AMERICAN EXPRESS 


2a TEZONZ 


WILDE stREETS 


Se EVENING STAR 


A. 18 


TURBO OUTRUN 


A.. LIBERATOR 


ivás 


(5181) (8184) 
-, ROCK STAR 
DOMINATOR 


. THE RUNES OF ZENDOS 
RIK THE ROADIE 
PLASMA BALL 
CORSARIOS ! 
CORSARIOS 2 


(5185) 


(5182) 


COBRA FORCE 


SAZZAD DUM 
THE RICK PUF 


. STRIDER (Part 14) 
TITAN 

"S SAGA (Part 2) 
SPACE JACK 


(S187) 
(9 rész) 


" FALLEN ANGEL tsz) 
RALLY CROSS " (á rész 


(5188) 
., TRACK n 


HARD 
CANYON VARRIOR 


. SCRAMBLE SPIRTT 


(5190) 


-. P-47 THUNDERBOLT 


del 8) 
(Part B) 


(5191) 


ag GHOSTBUSTERS 2 


GOLDGRABER 


es sz JACK 


§. ÉRVEL OSR IRACER 


GONZALEZZZ 4 pályaeditor 


(5183) 


CASTLE MASTER 


(C215) s MONTE CAALÓ CASINO 
STUNT CAR RACER 


(C220) 


HITE DUX (part 6) 
PULSOID 
STARFORCE 


(8189) 


, TIMES OF LORE 
NINJA COMMANDO 


(5192) 


4—OUT " a, CHASE Hi (Bart 7) 
ÚÁSEA SOUAD 2" (5186) v 
A.GHOST BUSTERS (4 pálya) 
OUONDAM 
DARK FUSION (3 pálya) 


, OSCURO (Rampage 2) 
tat AS 5 THE WOMBLES NINJA WARRIOR: 
BETÉKUNDÉRBOLT ? SL : evsézátál Tls SHARK 
sa BSE SEEÉÉSG gét ACS HUNT FOR RED OCTO— 
MOTORGYOLE 00 BER 


(C222) 


18 GREATVAES " 
ID AFTER THE WAR (Part 1-2) 


(C216) Minden ké. 


THE FUTLRE E" 
TEJNDERBŐLT " 


db. 60-perces kazetta ára 300-Ft. 


egfrissebb AMIGA ajánlatunk 


AMIGÁS jétékprogramozó csapat 
gyakorlott, gyorsan és megbízhtatóan 
dolgozó grafikust keres! 
AMIGÁVAL rendelkezők előnyben. 


CHASE HO TI. 
A k ROBOCOP 
s 88 SET TS SAKESLTERTEES NEVERENDING STORY II 
INDIANAPOLIS 500 
A-10 TANK KILLER 
SAINT DRAGON 
THE SPY LOVED ME 
BUCK ROGERS 
! LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE 
/ TOYOTA CELICA GT RALLY AMIGA -programok lemezenként 200-Ft.-ba kerülnek. 
ARC Ezen összeg magában foglalja a postázás és a lemez 
B költségeit is. 


mezen 


Tel.: 1754-755 


2511-419 
RAHOCOP Ha he BE. egy lemezen 200-Ft 
SHADOW OF THE BEAST 


540-Ft NINJA REMIX 


WILD WEST WORLD 


BAT egy lemezen 200-Ft 


Figyelem ! ! 


Azok, akik a sarokban látható CM-jegyből 
ézréva ae az 1, 2, 3, 4 sorszámúakat és beküldik a 


Természetesen kínálatunk napról-napra 
gyarapodik! 

Ezért ha, van olyan program mely nem 
szerepel a listánkon de Ön szeretné 
megrendelni, Tegye! 
Kívánságát ha tudjuk, teljesítjük! 


DRAGON STRIKE egy lemezen 200-Ft 


Bp. 1192 Géza u. 19/2-be sorsoláson vesznek részt 
melyen az alábbi jutalmak valamelyike kerülhet a 
szerencsés nyertesek birtokába: 


. AMIGA 500 
. C64 4. floppy 
. C64 4 magnó 
. ZX Spectrum 
. Zsebszámológép 


Megrendeléseket 
bármilyen levélben, vagy 
levlapon elfogadunk ! tl 
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